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VÁM PŘINÁŠÍ PLNOU VERZI APE HRY RAGE OF MAGES 


Firma iiyama patří mezi přední mezinárodní výrobce monito- 
rů s hlavním sídlem v japonském Naganu. Již od roku 1978 iiya- 
ma vyvíjí a produkuje monitory pro profesionální využití. 


Paleta produktů firmy iiyama zahrnuje klasické CRT monito- 
ry, počínaje 17" a 19" monitory a profesionálními 22" monitory 
konče. Celou řadu těchto monitorů nabízí iiyama také s plochou 
obrazovkou Diamondtron NF. LCD monitory iiyama nabízí ve 
velikostech od 14,1" přes 15,4" až po největší - 18,1" LC displej. 


Prodej probíhá výlučně a přímo ve specializovaných prodej- 
nách, čímž je dosaženo velmi příznivého poměru ceny a výkonu. 
Firma iiyama poskytuje na všechny výrobky tříletou záruční 
lhůtu s výměnným zákaznickým servisem na místě, a to samoy- 
řejmě prostřednictvím iiyamy. Bezplatná recyklace monitorů 
(zakoupených od 1. 1.1999) je zahrnuta v servisu iiyamy. Více 
informací včetně cen najdete na www.iiyama.cz. 


Díky strašlivému načasování jdeme 
tentokrát do tiskárny v pondělí 

3. ledna, z čehož je zjevné, že se 
tento GameStar dokončoval v prů- 
běhu Vánoc, což nás pravda příliš 
nepotěšilo, nicméně věřím, že na 
kvalitě se to nikterak negativně 
nepromítne. 


Tentokrát je GameStar jeden jediný, tedy žádný Vánoční Speciál, tedy 
žádné běhání po trafikách a hlavně žádné zmatené telefonáty do redak- 
ce. Vzhledem k tomu, že Vánoční Speciál zmizel ze stánků během něko- 
lika hodin (!), soudíme, že drtivé většině se tento počin líbil. Byli ovšem i 
tací, kteří nám psali, že německý GameStar je pro ně k ničemu, protože 
německy neumějí. Tedy já německy také neumím, ale přesto si myslím, 
že 165 Kč za Časopis s CD a dvěma plnými hrami je solidní, i kdybych 
německý GameStar + další CD měl ignorovat. 


Do příště plánujeme v těchto akcích pokračovat, ovšem s tím rozdílem, 
že patrně budeme přikládat pouze CD s plnými hrami, ale do celého 
nákladu. Díky této aktivitě zcela jistě poběží covermounting i v ostatních 
časopisech, samozřejmě s výjimkou PC Gameru, na kterém participuje 
JRC, pro které jsou plné hry trnem v oku, protože mnoho čtenářů dá 
přednost hře za stovku před hrou dvacetkrát dražší (a často ne dvacet- 
krát lepší). 


Co mě velice mrzí, je to, že mnoho našich předplatitelů tentokrát dosta- 
lo vánoční GameStar o několik dní později, než je obvyklé. Chyba nebyla 
na naší straně, pošta bohužel nebyla schopna včas vyřizovat zásilky ve 
chvíli, kdy byla doslova zaplavena vánoční korespondencí. Snad vám 
náladu zlepšila alespoň předplatitelská karta, již příště pro vás budeme 
mít nabídku míst, kde můžete využít zajímavých slev. 


Stejně jako minule, i tentokrát končím poznámkou o našem novém 
webovém serveru, úmyslně neříkám webových stránkách, protože 
naším cílem je stát se nejlepším českým herním serverem s co možná 
nejkompletnějším servisem. Nechceme, aby www.game-star.cz byl jen 
pasivním počtením, a proto můžete každý článek komentovat, dokonce 
můžete posílat své vlastní recenze. A teď pozor: toho z vás, kdo nám do 
15. února pošle nejlepší recenzi, rádi uvítáme (bude-li splňovat i ostatní 
kritéria) mezi pravidelnými autory tištěného GameStaru! Tak do toho, 
pište své recenze a komentuje je i ostatní články, ať to trochu žije! 


Kromě standardních novinek, článků, downloadů, cheatů a podobných 


záležitostí je náš server zaměřen též na vyhledávání, a to nejen v rámci 
toho našeho, ale i v měřítku celosvětovém. Pamatujte, že naše heslo je 


„Co nenajdete u nás, nehledejte jinde!“ 
Á M ZZ 
Ara 


Karel Papík 
šéfredaktor 
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LE MANS Z4 HOUR 


SEX A HRY Svět je plný šíleností. Náš 
redakční odborník na všechno, 
co má kola, Milan Jablonský 
neodolal a vyzkoušel na vlastní 
kůži nepřetržitý čtyřiadvaceti- 
hodinový závodnický maraton. 
O kvalitě hry i o tom, jak je 
někdy dobré míti zácpu, vám 
více prozradí obsáhlá 
třístránková recenze. Balíky 

s vitaminovými tabletami 

a mastmi na opruzeniny laskavě 
posílejte na adresu redakce, kde 
je se škodolibostí nám vlastní 
Milanovi předáme. 


jednou onanoval. Kdo tvrdí že 


„Každý z nás v životě alespoň 


ne, onanuje dosud.“ Pouštět 
se do sporu se Sigmundem 
Freudem, autorem tohoto 
citátu, není náplní našeho 
článku. Přečíst si ale můžete URBAN CHAOS 29 
o sexu ve hrách, jeho přítom- 

nosti i budoucnosti, a je-li 
vám to málo, jako bonus jsme 
pro vás připravili rozhovor 

s dr. Preslem na stejné téma. 
Pěkné počtení. 


= 


y 


Na nebi akčních her zasvítila 
nová hvězda: Urban Chaos. 
Poctivá akční řežba beroucí 

si něco z Tomb Raidera 

a něco z Fighting Force nám 

udělala v hektické době 
redakční uzávěrky opravdu 
radost. Že potěší nejen nás, 
ale i všechny příznivce toho- 
to herního žánru, za to 

dáme joystick do ohně. 


NOVINKY A PREVIEW RECENZE 
Akční 28 Urban Chaos 
12 Novinky 30 Crusaders of Might and Magic 
32 Slave Zero 
22 Duke Nukem Forever 34 Hidden © Dangerous: Fight for Freedom 
35 Demolition Racer 
24 Hired Guns 36 Codename Eagle 


Strategie © 38 Petz4 
39 Babyz 
40 Close Combat IV: Battle of the Bulge 
41 Shanghai: Second Dynasty 
42 Diplomacy 


ASHERON Ss CALL VS. 
EVEROUEST VS. 
ULTIMA ONLINE 


Boxerský ring. Ve třech rozích výše jmenované hry, ve čtvrtém jsou do 
provazů zaklínění zpocení a vyčerpaní Tomáš Varoščák a Lukáš Erben. 
Oči mají podlité krví, v levé ruce svírají účet za telefon a v pravé kre- 
ditní kartu. Srovnávající recenze tří nejpopulárnějších on-line her 
současnosti vás možná přesvědčí o tom, že existuje i lepší způsob, jak 
trávit večery, než houpací křeslo, vyřezávaná dýmka a jamajský rum. 


64 


TEST VOLANTŮ 


Pokud vám v žilách koluje závodnická krev, ale máte po Vánocích 
hlouběji do kapsy, neměl by vaší pozornosti ujít 

srovnávací test volantů. Závodní hry se těší 
u hráčů stále větší oblibě , a poci 
z ovládání vozu pomocí volantu 
je o tolik lepší, že pořízení 
některého z testo- 
vaných modelů 
minimálně 
stojí za 
úvahu. 
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PLANESGCAPE: TORMENT 


Baldur's Gate II je daleko, ale fanoušci RPG 
nemusejí truchlit. Téměř absolutní hodnocení, 
které si vysloužil u přísného Tomáše Varoščáka 
titul Planescape: Torment, je dostatečně výmluv- 
ným faktem. Nespokojíte-li se s tímto strohým 
hodnocením, nalistujte stranu 56 a na sedmi 
stranách vyčerpávající recenze se dozvíte více. 


Sport 44 Le Mans 24 Hour 
47 Ford Racing NÁvoDY REDAKČ NÍ RUBRIKY 
48 Championship Manager 99—00 78 Tipy © Triky 3 Úvodník 
50 Test Drive 6 80 Polda 2 4 Obsah 
52 Formula One 99 82 Planescape: Torment — 1. část | 6 Obsah CD 1 
9 Obsah CD 2 
12 Story: Sex a hry 
Adventure/RPG | 56 Planescape: Torment HARDWARE 26 Game Boy 
63 Star Trek: Hidden Evil 90 Test volantů 73 Soutěž s firmou iiyama 
64 Asheron's Call vs. EverOuest vs. Ultima Online © 94 Rage Fury MAXX 84 Retro: Xevious 
68 Aztec 86 On-line: Hrajeme si po e-mailu 
88 Inside: Datadisky 
95 Soutěž s firmou ATI 
Simulátory 70 USAF 98 Soutěž se Zima Software 


74 F/A-18E Super Hornet 
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V novém roce se rozhodně máme (tedy co se her týče) nač těšit. Pravda, ty o E = A HH C D 1 


nejzajímavější demoverze jsme si tradičně odbyli v časech vánočních, ale i na 
tento měsíc nám zbylo několik zajímavých kousků — například Crusaders of 

Might and Magic, Final Fantasy VIII, celkem originální věcička MindRover a 
samozřejmě Thief 2. No a pokud snad dema dohrajete, je tu pro vás báječná 
plná verze Rage of Mages, kterou naleznete na druhém CD. 


THIEF Z: THE METAL AGE 


3D akční 

Eidos 

Minimum: P 300, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 300 MB 
3D akcelerace: D3D 


p 


Neuvěřitelné se stává skutečností a my vám 


P 
Me 1 : , vr č PSY j 
přinášíme demoverzi hry, která patří dozajista : 1 6 Faosr 


2000. Thief 2 si bere to nejlepší z prvního dílu Čžn Z LA 
a doplňuje to spoustou novinek. Toto první 

demo sice není plně optimalizované, ale i tak 

vám vytvoří představu o tom, jaký Thief 2 

bude. Výborný. zbraně 


předměty 


1602 A. D. 


Strategie 

GT Interactive 

Minimum: P 100, 16 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 100 MB 
3D akcelerace: ne 


Píše se rok 1602. Města jsou přelidněná (a co 
máme říkat my?). Hrozí hladomor. Vy a pár 
vyvolených je tedy vysláno lodí hledat nový 
život do Nového světa. Další hra pro fandy 
strategického žánru. Budujte. Kolonizujte. 
Vyjednávejte. Vyrábějte. Válčete. 


COMMAND © ČONOUER: TIBERIAN SUN 


Strategie 

Westwood Studios/EA 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 90 MB 
3D akcelerace: ne 


Lépe pozdě, než nikdy — tak tímhle heslem se 
patrně řídí Westwood, když nyní, po půl roce, 
vydává demo na svůj Tiberian Sun. Pokud jste 
v herním světě noví či jste minulý rok prospali, 
rozhodně vyzkoušejte. Toto demo obsahuje 
dvě mise: tutorial, který vás provede základy 
hraní, a jednu misi, ve které si můžete dosyta 
vyzkoušet znalosti nabyté v tutorialu. 


HRATELNÁ DEMA NÁVODY 
Thief 2: The Metal Age Majesty Pharao 

1602 A. D. MindRover Planescape: Tormnent 
Command « Conguer: Tiberian Sun Shaghai: Second Dynasty 

Crusaders of Might and Magic Swedish Toca 

Demolition Racer Test Drive 6 OSTATNÍ 

Final Fantasy VIII Test Drive Off—Road 3 

pon 82 Tomb Raider IV (demo 2) Nebo: Kevous 
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DEMOLITION RACER 


3D akční/závodní 

Infogrames 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 75 MB 
3D akcelerace: D3D 


Destrukce, destrukce a destrukce — to je, oč 
v této hře běží. No, raději buďme o něco 


závodění, jehož cílem není ani tak dojet do 
cíle, jako zajistit, aby soupeři do cíle už 


nedojeli. Oproti klasickým závodním hrám je 


to jistě zpestření, pro někoho velmi vítané. 


JAKKAL 


Strategie 

Blaze 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 100 MB 
3D akcelerace: D3D 


Vládce Zodan byl zavražděn. Na Lasheron se 
rozšířil chaos a temnota. Vy musíte porazit 


zlého arcimága Zargona a zastavit jeho vládu 
teroru. Jakkal je opravdu netradiční a zvláštní 


realtime strategie — inu zkuste to posoudit 
sami. 


SHAGHAI: 
SECOND DYNASTY 


Logická 

Ouicksilver Software/Activision 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 25 MB 
3D akcelerace: ne 


Logická hra, kterých je poslední dobou čím 
dál méně — o to více však potěší. Zvlášť 
tato, která obsahuje několik orientálních 
logických hříček jako je mah-jongg či 
shanghai, při kterých se hodně zapotíte. 


TRAINERY 


Aztec 

Codename Eagle 
Crusaders of MaM 
Earthworm Jim 3D 
Ford Racing 
Planescape: Torment 
Tzar 

Urban Chaos 

Urban Chaos 


LAPS POINTS č ů 5 
tá =. vše nejlepší a hodně super her v roce 


DI ra0:43 


Redakce Realtimu přeje svým čtenářům 


2000! A bychom toto přání podpořili 
něčím konkrétním, tak Realtime 54 se 
vám představuje v nové verzi enginu, 
v Mašině 3.0. Mezi nejvýraznější změny 
patří podpora formátu MP3, 

a 16bitových zvuků, dále jsme přidali 
některé funkce na zlepšení ovládání 

a udělali plno všelijakých těch skoro 
neviditelných vyl ní. Rozepisovat se 
o článcích je zbytečné, snad jen upo- 
zorníme na velké množství programů, 
které si můžete z RT54 nahrát. 


T G3 HVS40 


MINDROVER 


Logická/strategie 

Cognitoy 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98/NT/2K, HDD 30 MB 
3D akcelerace: OpenGL 


MindRover je možná zástupcem nového 
herního žánru, jenž by se mohl jmenovat 
programovací strategie. Úkol je jednoduchý - 
-programovat malé roboty: naučit je potýkat 
se s překážkami a s nepřáteli a říci jim, jaký 
úkol mají splnit. Kromě programu musíte 
robota i vybavit — zbraněmi, senzory, pohy- 
bovým ústrojím a podobnými hračkami. No, 


vypadá to moc zajímavě! AMESTAR CD 


da CD 


PATCHE PROGRAMY A OVLADAČE 
Driver (v. 2.0) Winzip 7.0 

C8C: T. Sun (v. 1.17) Powerstrip 2.60 

Age of Wonders (v. 1.2) TNT/GeForce ovladače pro Windows 2000 
Rally Champ. 2000 (v. 5.27) Soft FSB 

Tomb Raider IV 

Unreal Tournament (v. 4.02) 

AOE2 (Al update) 
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INTERSTATE '82 


Akční/závodní 

Activision 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 120 MB 


Spojené státy jsou v krizi. Vlna násilí na sil- 
nicích je neobvykle vysoká. V krizi je i legen- 
dární bojovník silnic Taurus, neboť jeho part- 
ner zmizel. Bohužel, krizi zažívá i druhý díl 
Interstate, který se (jak název napovídá) 
odehrává šest let po díle prvním, tedy v roce 
1982. | když 1'82 nedosahuje kvalit šestase- 
dmdesátky, stále je to docela pěkná automo- 
bilová střílečka. Vyzbrojte tedy svůj automo- 
bil a pusťte se do boje. Demo nefunguje na 
některých verzích českých Windows 95/98. 


€ > 
NEL 2 


řízení 
plyn, brzda 
vystoupit 
střelba 


3D akční 

3DO 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 80 MB 
3D akcelerace: D3D 


Hry Might and Magic pro nás byly vždy syno- 
nymem kvality. Bohužel Crusaders of Might 


and Magic jsou onou pověstnou výjimkou 
a patří spíše k hernímu průměru. Ale pokud 


TEST DRIVE 6 


Závodní 
Accolade 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 30 MB 
3D akcelerace: D3D 


Test Drive je zpět a vše nasvědčuje tomu, že 
nový díl pokračuje v nastoleném trendu — co 
rok to hra. Jestliže se pamatujete na první 


verze této hry, můžete porovnat ten obrovský 


rozdíl. Žel, časy Test Drive 3 se už nikdy 


nevrátí. Pokud mezi šťastné majitele nepatříte, 


bude váš postoj k demu alespoň nezaujatý. 


Rozhodně však garantujeme, že vás bude toto 


demo bavit, i když mezi příznivce závodních 
her zrovna nepatříte... 


CRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC 


FINAL FANTASY WIII 


RPG 

Eidos/Sguare 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 130 MB 
3D akcelerace: D3D 


S již tradičním zpožděním oproti majitelům 
PSX se i my dočkáme nové Final Fantasy. 

l tentokrát má hra v rukávu rozsáhlý herní 
svět, zajímavý příběh, silný vliv RPG prvků, 
pěknou hudbu a to, co dělá FF tím, čím je - 
-postavy a magii. Nechat si ujít tuhle hru by 
byl opravdu hřích — dnes si vyzkoušejte 
hratelné demo, recenze vás čeká již 

v příštím čísle. 


pohyb 
mluvení, akce 
zrušení akce 
nastavení 


TOMB RAIDER IV 
(DEMO 2) 


3D akční 

Eidos 

Minimum: P 266, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 80 MB 
3D akcelerace: D3D 


Lara počvrté, Lara naposled. Tak to je Tomb 
Raider IV. Pokud jste si Tomb Raidera doposud 
nepořídili, neznáte jej (tomu nevěříme) či 
váháte, zda si čtvrtý díl opatřit či nikoliv, 
máme tu pro vás nové, rozsáhlejší demo. 


máte rádi akční hry a fantasy prostředí, 
možná že si tuhle přímočarou odnož HOMM 
a Ma“ oblíbíte. 


pohyb šipky 
skok Space 
útok LMB 
kryt RMB 
kouzlo T,R 
předmět 0,z 
zbraň W 


řízení € > řazení A,Z 
plyn + klakson S 
brzda M4 pohled zpět X 
ruční brzda Space 


RAGE OF MAGES 


PLNÁ VERZE 


jivama 


Rage of Mages je hra, kterou je těžké zařadit do nějakého žánru: pro někoho je to RPG, pro jiného adventura a pro dalšího strategie. 
Nejpříhodnější označení tedy asi bude zahrnovat kombinaci těchto žánrů, z nichž ovšem RPG připadne část největší. 


Instalace probíhá téměř automaticky: 
stačí vložit CD do mechaniky, pochválit 
Microsoft za funkci AutoPlay a poté zvolit 
nějaké parametry instalace — konkrétně 
jde o cílový adresář. 


Rage of Mages běží pod Windows 95/98, čemuž odpovídají i minimální HW poža- 
davky: Pentium 133, 16 MB RAM, grafická karta s 1 MB paměti (640 x 480, 64K barev). 
CD mechanika vám bude stačit čtyřrychlostní a na disku potřebujete nějakých 100 MB 
místa. Doporučená konfigurace se liší jen o trochu: Pentium 166, 32 MB RAM, 
osmirychlostní CD mechanika a 200 MB místa na disku. 


Spouštění hry je též velmi jednoduché — 
děje se buď po vložení CD automaticky, 
nebo přes odpovídající položku v menu 
Start. Po spuštění a přehrání krátkého intra 
se na obrazovce objeví přehledné menu, ve 
kterém máte mimo jiné možnost začít 
novou hru nebo nahrát dříve uloženou 
pozici. 


SW požadavky zahrnují především DirectX verze 5.0 nebo vyšší, které je ovšem 
součástí instalace, čímž je vše vyřešeno. S operačním systémem to ovšem tak 
jednoduché není: ve Windows 95 a Windows 98 funguje hra spolehlivě a bezproblé- 
mově, ale šťastní majitelé Windows NT nebudou mít (jak je u her obvyklé) ze svého 
systému radost: pod naší testovací instalací Windows 2000 se Rage of Mages nepodaři- 
lo rozběhnout a dokonce ani kompletně nainstalovat. 


Po nastartování nové hry si musíte, jako ve 
všech RPG, vytvořit svou postavu. Tentokrát je 
to ovšem až příliš jednoduché; volíte si jednu 
postavu a na výběr máte muže/ženu váleční- 
ka/mága. Po automatickém vygenerování vlast- 
ností si ještě musíte zvolit zbraň, kterou bude 
postava do začátku vlastnit, respektive obor 
magie, který bude vaše postava ovládat. A pak 
už hurá do samotné hry. 


Celé herní dění sledujete pohledem 
nezaujatého ptačího pozorovatele: největší 
část obrazovky zabírá právě tento pohled. 
Kromě něj na obzravozce naleznete ještě 
miniaturu mapy, ikony pro provádění akcí 
a obrázek postavy. Klikáním na miniaturu 
mapy posunujete váš ptačí pohled. Příkazy 
postavě zadáváte pomocí zmíněných 
ikonek: jedná se o především o pohyb 

a o útok. Statistiky vašich postav, inven- 
torář (ve kterém můžete i přezbrojit 
postavu či použít nějaký předmět), 
používání kouzel a nastavení hry provádíte 
pomocí obrázku vaší postavy: v každém 
rohu portrétu naleznete jednu ikonku, 
která slouží pro jednu uvedenou činnost. 


Interakce s dalšími postavami v herním 
světě probíhá automaticky: jakmile se 
dostanete dostatečně blízko, provede hra 
automaticky rozhovor či jinou činnost. 


Rage of Mages nabízí 

i možnost kooperativní hry 
více hráčů najednou. Ovšem 
vzhledem k tomu, že před- 
pokládáme, že budete hru 
využívat spíše samostatně, 
omezíme se jen na konsta- 
tování, že možnost multi- 
playeru existuje. 


Boj je rovněž velmi jednoduchý, i když 
probíhá v reálném čase: ukážete postavám, 
na koho mají útočit, a ony provedou to, co 
uznají za nejlepší; máte-li chuť, můžete jim 
ovšem dávat i konkrétnější příkazy. 


Nebudete-li si během hry jisti 
ovládádáním, nemusíte zoufat — už od 
začátku vytváření postavy hru provází 
podrobná nápověda. Je sice v angličtině, ale 
aspoň se během hraní zdokonalíte v cizím 
jazyce —). 


isjesms 


pF O M 


COMPUTER 
CITY. 


5" „příšTÍM ČÍSLE GAMESTARU 
VÁM PŘINÁŠÍ PLNOU VERZI HRY 


bp VÍ. vy, MA © B 5 MM SA — = l 
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*tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


PRAHA 

Computer City, a.s. 
Skandinávská 21. 
155 00 Praha 5 - Zlicín 


Tel.: +420 2 651 82 28 
pax420265T 83 08 


BRNO 

Computer City, a.s. 
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Dolní Heršpice 
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SEX A HRY 


„Každý z nás v životě alespoň jednou onanoval. Kdo tvrdí 


že ne, onanuje dosud.“ 


Počítačové hry prošly v několi- 
ka posledních letech obrovskou 
proměnou. Když Nolan Bushnell 
uvedl na obrazovky blikajících čer- 
nobílých televizí první videohru 
Pong, jen stěží asi tušil, že je na 
počátku zrodu nového fenoménu, 
který bude o deset let později 
konkurovat filmům, televizi nebo 
literatuře. Nicméně stalo se tak, 

a jeden užaslý nezávislý publicista 
po druhém dochází k překvapivé- 
mu poznání, že počítačové hry 
jsou již nedílnou součástí main- 
streamu, a jako takové by měly 
skýtat dostatek alternativ 
i pro jedince stojící na 
okraji zájmového 
spektra. Dozrál však 
již čas na takový 
herní "art 

pour |'artismus? 


Odpovědí na 
tuto otázku roz- 
hodně nebude 
tento článek. 
Autorovy cíle 
jsou 
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Sigmund Freud 


o poznání skromnější. Jak nepatr- 
ně pozměněné césarovské krédo 
v titulku tohoto pojednání napoví, 
zaměřím svou pozornost na jeden 
z aspektů masovosti. Na aspekt, 
který je běžnou součástí našich 
životů a narážíme na něj v nejrůz- 
nějších formách a podobách ve 
valné většině nás obklopujících 
médií. Tři hlásky, tvořící spolu 
s násilím osvědčený nosný recept 
většiny bulvárních skandálů 
a pozornost mas přitahujících 
afér. Ponechám stranou samoú- 
čelnost těchto rolí a obejdu 
i násilí jako takové. 
Vyhnu se tak done- 
konečna omíla- 
ným a vleklým 
debatám 
a zbude jenom 
sex. V životě 
každého 
dospělého 
člověka má 
svoji nezpo- 
chybnitel- 
nou úlohu 
a svůj pro- 
stor si vydo- 
byl 
i v mediích. 
Setkáme se 
s ním 
v televizi, 
valí se na 
nás zpoza 
stránek 
časopisů 
a v jisté ome- 
zené míře ho 
lze nalézt 
i v počítačových 
hrách. O jeho funkci, 
postavení i budoucnosti 
právě v této oblasti budou 
pojednávat následující 
řádky. 


Nelze tvrdit, že počíta- 
čové hry jsou jako 
celek sexem 
netknuté. První 
tituly se sexuálním 
kontextem (nebo 
dokonce náplní) 


okupovaly magnetofonové pásky 
skalních fandů již za dob ZX 
Spectra. Nejrůznější variace strip 
pokerů, karetních a logických her, 
které spojoval sex jako motivace či 
odměna za úspěšný postup, 
můžeme z tohoto hlediska pova- 
žovat za nezajímavé. Statické 
obrázky povětšinou nevalné kvali- 
ty jsou sice dnes v době technicky 
patřičně vyspělých 3D enginů věcí 
minulosti, ale o sexu jako tako- 
vém nemůže být řeč. Sex jako ele- 
ment se v počítačových hrách 


vyskytuje v několika podobách, 
nicméně svoji přirozenou roli, již 
zaujímá v životě jako takovém, 
postrádá. 


V herní praxi můžeme narazit 
na tři způsoby přítomnosti sexu. 
Tím nejčastějším a nejpočetněji 
zastoupeným je sex provázaný 
s humorem. Od prvních úsměv- 
ných trampot hochštaplera 
počítačových sérií všech dob až po 
překvapivě propracovanou 


obchodní strategii Lula: The Sexy 
Empire jsme se mohli bavit spous- 
těm byl právě sex. Druhý úhel 
pohledu, pod kterým tvůrci nahlí- 
žejí na sex ve hrách, je hororové 
líčení temných pudů člověka často 
hraničících až s praktikami SM či 
nekrofilií. Oba dva díly 
Phantasmagorie nebo relativně 
nový Shadow Man jsou tohoto 
přístupu příkladem. Nakonec jsem 
si ponechal kategorii poslední, 

a tou jsou hry, které ve své náplni 
se sexem přímo nekoketují, ale 
drsné hlavní hrdinky jistě způsobi- 
ly několik bezesných nocí mno- 
hým počítačovým hráčům. Ano, 
řeč je o sexuálních symbolech 


ROZHOVOR S PSYCHOLOGEM DR. 
A JEHO PŘÍTOMNOSTI I 


VÝCH HRÁCH 


Nebudeme se zdržovat zbyteč- 
nými úvodními frázemi a začne- 
me hned první otázkou. Povídat si 
budeme o sexu ve hrách. Víme 
O vás, že počítačové hry hrajete, 

a tak by nás zajímal váš názor na 
přítomnost sexu ve hrách. 
Počítačové hry se poslední dobou 
přirovnávají k filmu, k literatuře 
a mnohým ostatním zaběhlým 
„pasivním“ médiím. Na rozdíl od 
nich se ale počítačové hry vyzna- 
čují jistou interaktivitou — myslíte 
si, že v tomto případě může 
nastat jistá dispozice k podpoře 
„aktivního“ deviantního chování? 


Podpořit deviantní chování, to 
bych ani tak neřekl. Deviantní 
chování tam buď je, nebo není, 
a pokud tam je, tak ta hra může 
v podstatě podle mého názoru 
často, jako např. pornografie, 
sloužit jako neškodný ventil — 

v tom optimálním případě. Tím, 

že nedojde k zaměření na nějaký 
reálný subjekt, ale vlastně se tyto 
přirozené pudy nebo deviantní 


z jedniček a nul. Startovací ram- 
pou a odrazovým můstkem pro 
tento typ her byl nade všechnu 
pochybnost první díl Tomb 
Raidera. Hlavní protagonistka, 
zapálená archeoložka-amatérka 
Lara Croftová, byla dokonalým 
mixem Indiana Jonese (drsnost 
a odvaha pouštět se do těch nej- 
a Dolly Buster (dmoucí se hrud- 
ník). I když od prvního dílu Lara 
prodělala řadu kosmetických 
úprav (ve zkratce 89, 92, 95, 
dvouhrbý velbloud), pořád je to ta 
stará dobrá Lara. Vzdychá, střílí, 
běhá a heká, zdolávaje přitom 
důmyslné nástrahy starobylých 
chrámů a pyramid, přičemž spo- 


sklony mohou ventilovat pomocí 
tohoto média, takže jde vlastně 

o společensky přínosnou věc. Ale 
pokud jde o srovnání s filmy 

a knížkami, myslím si, že je zde 
jeden zásadní rozdíl, že tady jde 

o úplně jiný příběh. Počítačové hry 
jsou totiž úplně jiná story. Já si 
myslím, že u nich nikdy nedojde 

k tomu, že by byl zde obsažený sex 
srovnatelný se sexem ve filmech 

a v knížkách. | když, pokud si 
pamatuji, byla ve vývoji počítačo- 
vých her epizoda, kde sex do jisté 
míry figuroval. Tento trend, takz- 
vané interaktivní filmy, byl ale 
rychle opuštěn, protože se ukáza- 
lo, že nenaplňuje princip počítačo- 
vého hraní. V těchto interaktivních 
filmech, vznikajících někdy 

v letech 1994-95, měl sex sice roli 
filmové sekvence, ale přesto zde 
šlo i o příběh. Šlo spíš o film 

s možností interakce. Tyto hry 
byly více dějové, třeba detektivky, 
fantasy věci, horory... Jenomže se 
ukázalo, že drtivou většinu hráč- 
ské obce tohle vlastně nezajímá. 


kojenost drtivé většiny hráčské 
obce je zaručena. Všechny tři 
kategorie spojuje jeden činitel — 
ač se sexu dotýkají menší či větší 
měrou, stále jde jen o nepatrný 
zlomek vůči poměru jeho skuteč- 
né role v životě. 


Důvod, proč tomu tak je, se 
nabízí sám — počítačové hry 
v očích veřejnosti i některých 
hráčů stále ještě nejsou považová- 
ny za plnohodnotnou možnost 
zábavy a relaxace. Ať je hra, jaká 
je, stále zůstává HRAČKOU. Do 
jaké míry je tento fakt ovlivněn 
momentální nabídkou herních 
žánrů nebo přístupem tvůrců, 
kteří si uvědomují, že herními 


Interakce byla pro hráče natolik 
jednoduchá, předvídatelná a neu- 
spokojivá, že se od toho vlastně 
hned ustoupilo. | když dnes by 
technická kvalita dovolila v této 
oblasti jistě úžasné věci. Takže já 
se domnívám, že díky tomu, kam 
se zaměřuje pozornost lidí, kteří 
hrají počítačové hry, nemá sex ve 
hrách zase až takovou roli. 


Podíváme-li se na dnešní 
nabídku herních žánrů, najdeme 
alespoň dvě oblasti, kde by sex být 
obsažen mohl a mohl by zastávat 
svoji přirozenou úlohu — žánry 
RPG a adventure. Přesto je zde 
jeho přítomnost sporadická. 
Myslíte si, že za to může fakt, že 
hry jsou v očích veřejnosti i jejich 
tvůrců spíše záležitostí mladší 
věkové skupiny, a tudíž je zde sex 
nezajímavý? 


Já jsem byl nedávno v Londýně, 
kam velice rád jezdím, a když jsem 
se díval po obchodech se hrami, 
jako má např. Virgin nebo HMV, 


konzumenty jsou převážně osoby 
mladšího věku s nekoitálními 
zájmy, není podstatné. Podaří-li se 
najít herním designérům nový 
pohled na počítačové hry jako 
interaktivní způsob relaxace atrak- 
tivní a přitažlivý pro dospělé pub- 
likum, nastane další herní revolu- 
ce. Neodehraje se na poli moder- 
ních procesorů a ďábelsky rych- 
lých 3D akcelerátorů, ale v aspek- 
tech tvořících obsahové a dějové 
jádro. A sex mezi nimi rozhodně 
chybět nebude. 


Václav Valeš 
9 0460 


PRESLEM O SEXU 
BUDOUCNOSTI V POČÍTAČO- 
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musím říci, že polovina kupujících 
byla v mém věku nebo starší. 

l když symbolika sexu ve hrách být 
může — třeba Lara je takovým 
symbolem, ale já bych to tam 
nějak násilně necpal. Spíše by mi 
přišlo nepřirozené, když se by se 
řeklo: „Chybí tam sex, tak teď udě- 
láme nějakou sexuální adventuru, 
uděláme RPG, kde tam ten sex 
opravdu nějak nabušíme.“ 

Já si myslím, Že ve hrách sex až 
takovou roli nehraje, protože jsou 
prostě o něčem jiném a primárně 
to není o sexu. Já dokonce pova- 
žuji takovou tu karikaturu sexu, 
Larryho, za úplně stupidní. Už 
samo o sobě takhle sex karikovat 
a takovým způsobem mi připadá 
hloupé a myslím si, že to je okra- 
jová záležitost. Domnívám se, že 
pokud vznikne nějaký „cross over“, 
pokud někdo vytvoří nějakou 
novou linii, což nelze vyloučit, tak 
se tam sex prosadí sám o sobě, 
přirozeně tam vplyne a vůbec 
nebude potřeba, aby ho tam 
někdo dával uměle. Můj názor je, 
že sex je záležitost, která funguje 
naprosto přirozenou cestou a při- 
rozeně se dostává tam, kde má 
prostor. A kde ten prostor není, 
tam se necpe. 


Myslíte si tedy, že s takovou 
nabídkou žánrů, které jsou 
momentálně k dispozici, nemůže 
sex ve hrách figurovat tak, aby 
byla jeho přítomnost pro dospělé- 
ho vyzrálého člověka přínosná 
a obohacující? 


Ne, já se domnívám, že ne. 
Zvláště kdyby měl být sex použí- 
ván jako něco, co přitáhne dospělé 
publikum. To by bylo úplně 
absurdní. Právě dospělé publikum 
jde podle mě po tom, co je esencí 
všech her. Vezměte si třeba letec- 
ké simulátory, jejich fandové jsou 
toho typickým příkladem. 

A nemusejí to být jenom letecké 
simulátory. Já mám rád třeba fan- 
tasy strategie a vůbec celou oblast 
fantasy — i v knížkách a ve filmu. 
Nijak ale sex v jejich současné 
podobě nepostrádám. Protože 
kdybych ho tam postrádal, tak by 
se tam objevil, to je můj názor. 
Tudíž bych jej tam rozhodně 
necpal násilím. Spíše si myslím, že 
by to působilo kontraproduktivně. 
Ta umělá „chtěnost“ by tam byla 
poznat. 
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Dobrá, ponecháme stranou 
přítomnost sexu ve hrách jako 
takového a budeme se věnovat 
sexuálním symbolům. Když přišel 
první Tomb Raider, byl to hit. 
Myslíte si, že se pro někoho může 
stát Lara Croftová z jedniček a nul 
stejným idolem a sexuálním sym- 
bolem jako třeba živá postava 
z masa a kostí? A myslíte si, že je 
možné se do takové virtuální 
postavy zamilovat se všemi city 
a emocemi, které k tomu patří? 


No, předně žádný symbol 
nemůže nahradit živou bytost. 
Symbol je symbol, ať už je to sym- 
bol v počítačové hře, na filmovém 
plátně, televizní obrazovce, nebo 
v časopise — pořád je to jenom 
symbol. Může samozřejmě něja- 
kým způsobem dejme tomu smě- 
rovat člověka někam v jeho zájmu, 
ale nemůže nahradit, to je samo- 
zřejmé. Avšak zamilovat se do 
symbolu lze, to není nijak vzácné. 
Ale zase to není norma. Z těch sto 
hráčů, kteří budou hrát takovou- 
hle hru, se jistě 95 nezamiluje. 

A potom bude nějaké procento, 
určitá skupina, která si vlastně 
tento symbol ztělesní. Vždyť tako- 
véhle případy jsou známé již 

z antické historie, kdy se člověk 
zamiloval do sochy. Do sochy 
bohyně. Jsou lidé, kteří se zamilují 
do obrazu, do postavy z obrazu, 
jsou lidé, kteří se zamilují do fil- 
mové postavy. No a samozřejmě 
jsou lidé, kteří se zamilují do počí- 
tačové virtuální postavy. U ní je to 
o to jednodušší, že je tady maxi- 
mální možnost interaktivního 
kontaktu. Hráč je s ní natolik 

v kontaktu, že se mu tím dlouho- 
dobým kontaktem a aktivitou 
postava vlastně oživí. 

Rozdíl je v tom, že lidé, kteří se 
zamilují do herečky, ji bombardují 
dopisy, což ji samozřejmě prudí, 
otravuje a musí na to všelijak rea- 
govat, zatímco virtuální postava je 
v pohodě, protože ta se takto ata- 
kovat nedá. 


Jeden z mýtů provázejících 
počítačové hráče poukazuje na 
fakt, že hraním počítačových her 
ztrácejí smysl pro realitu, schop- 
nost komunikace a dostávají se do 
celkové izolace od okolního světa. 
Jistě několik takto postižených 
jedinců existuje. Myslíte si, že 
takový sexuální symbol v nich 


může probudit zájem o život před 
obrazovkou monitoru? 


Tak to je trošku extrém. Já 
nejsem přesvědčen o tom, že pro- 
totypem počítačového hráče je 
šílenec, který sedí v temné komo- 
ře, který nikdy neměl ženskou 
a který neví, co to je sex, a věnuje 
99 procent své aktivity tomu, že 
prostě sedí před obrazovkou 
a hraje. A tudíž, že je to problémo- 
vá osoba. Samozřejmě nevylučuji, 
že se mohou takoví jedinci objevit, 
ale to nic neříká o mase, o průmě- 
ru. Je to přesně tak jako v našem 
oboru, když média zachytí, že na 
náměstí Republiky někdo prodává 
drogy a je mu 9 let, tak se objeví 
v médiích titulek: „Naše mládež už 
v devíti letech prodává drogy. 
Podívejte se, jak je ten svět zhýra- 
lej.“ A já nevylučuji, že takový člo- 
věk může být. Ale je to prostě 
extrém a nic nevypovídá o realitě 
situace. Dle Gaussovy křivky 
samozřejmě vždycky máte na těch 
dvou koncích extrémní případy, 
které však nic neříkají o tom prů- 
měru. Stejným způsobem je to 
v počítačových hrách, stejným 
způsobem je to u výherních auto- 
matů, kde máte taky lidi, kteří 
k tomu poprvé přijdou, a tak je to 
fascinuje, že tím vlastně ztrácí 
jejich realita smysl a oni prostě 
prodají všechno, co mají, a připra- 
ví svoji rodinu a svého zaměstna- 
vatele o peníze. Všechno v těch 
automatech projedou, a my bude- 
me říkat: „Aha, vidíte to, to je 
závislost na výherních automa- 
tech, musíme je zakázat, takovýhle 
jsou lidi.“ Takových je ale zlomek. 
Pro drtivou většinu populace je to 
zábava. Ano, ten kdo bude risko- 
vat, tak může přijít o nějaké pení- 
ze. Neznamená to ale, že každý, 
kdo tam přijde, prohraje celou 
svoji existenci. A stejným způso- 
bem to vidím i v počítačových 
hrách. Ještě bych k tomu pozna- 
menal jednu věc. Velice mě štve, 
když o tomto problému mluví 
lidé, kteří nerozlišují mezi výherní- 
mi automaty a počítačovými 
hrami. Vždyť ten princip je úplně 
jiný, u počítačových her jde o hru 
samotnou a ne o výhru. U výher- 
ních automatů hra samotná není 
podstatná a jde jenom o výhru. Ta 
hra je tam proto zmenšena na 
minimum. Ale u počítačových her 


i herních automatů najdete 
extrémní případy, na kterých něja- 
ké zájmové skupiny mohou vytvo- 
řit mediální bublinu a obraz toho- 
to typu. K počítačovým hrám 
pasuje šílenec trávící čas tímto 
způsobem a z toho se myslím 
odvíjí celá ta potřeba říkat: „Ano, 
pro takovéto lidi to může být pří- 
nosné, protože oni vidí, jaké má ta 
Lara poprsí, a ono je to přitáhne 
do ulice.“ Blbost, nepřitáhne. Já si 
myslím, že ne. To se stane jen 
jedinci, který je a bude mimo 
normu a pro nějž se realizuje jeho 
život tímto způsobem. On se prav- 
děpodobně nestane tím, kdo 
řekne: „Sakra, to bych si na to taky 
chtěl sáhnout,“ a nevyrazí do ulic 
shánět nějakou holku. Nepůjde. 
To je můj názor. 


Místo určené tomuto rozhovo- 
ru se neúprosně krátí, a tak se vás 
ještě na závěr zeptám, která je 
vaše nejoblíbenější počítačová 
hra? 


To je strašně těžko říct. Já 
pořád vzpomínám na jednu z prv- 
ních, kterou jsem hrál, a to bylo 
vůbec první setkání se skutečnou 
interaktivitou. Bylo to někdy 
v roce 1992 a hráli jsme ji ještě na 
386ce. Jmenovala se Ultima 
Underworld. To bylo velice fasci- 
nující, protože tam se dal najed- 
nou sebrat předmět ze země, dalo 
se mluvit s postavami a bylo to 
poměrně hodně komunikativní, 
takže na to rád vzpomínám. A teď 
kdybychom se měli dotknout 
žhavé současnosti? Co nemám rád 
vůbec, jsou hry typu Tomb Raider 
a všechny jejich klony. Mám rád 
fantasy, takže u mě vedou hry 
jako Baldur's Gate. 


Děkujeme za rozhovor. 
Baldur's Gate se koncem roku 
dočká svého pokračování a již 
nyní mohou všichni fandové RPG 
trávit čas u vynikajícího 
Planescape: Tormentu. Přejeme 
vám mnoho osobních, pracovních 
i hráčských úspěchů a těšíme se 
na další spolupráci. 


Za GS se ptal 
Václav Valeš 


chní budou šílet nudou... 


NC 
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vyndej ho a hraj! 


Máš zaracha? 
Uynd 
Uopruz U metru? 
Uur undej ho a hi raj! 
Dostals kopačky? 
Vyndej ho a hraj 
Žádná telka? 
Uyndej ho a hraj! 
Venku leje? 
Uyndej ho a hraj! 
Chceš být někdo? Buď? 
Uyndej ho a hraj! 
Kdykoliv a kdekoliv! 
Vyndej ho a hraj! 
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Color Gameboy. Parádně nadupaná krabička. Super hry 
a skvělá grafika. Kdykoliv a kdekoliv. Uyhráls? Super. 
Dej tam novou hru a jed dál. Máš jich dost. Máš Gamebou. 


Výhradní distributor Conguest a.s., www.gameboy.cz, e-mail: infoe©gameboy.cz, infoline: 02-67193104 


NOVINKY 


UDÍLENÍ CEN GODIE 


Filmy mají své Oscary, hudební scéna své Grammy. Herní svět má své Codie. Tuto cenu udílí SIIA (Software Information Industry 
Association) během ceremonie, která probíhá v březnu. Jak vše dopadne, se vás pokusíme informovat, ale již v této chvíli známe nominace 
za rok 1999. Tedy, v kategorii Arcade/Akce/Adventure/RPG jsou na nejlepší produkt nominováni: 


Asheron “s Call — tohle je 
možná trochu nečekaná 
nominace. 


Half-Life: Opposing Force — 
a další překvapení! | nastavo- 
vaná kaše (navíc jen add-on) 
může, zdá se, dostat cenu. 
Vždyť tato „hra“ je nehratelná 
bez původní verze! Čili — dvojí 
nominace Half-Lifu. To je 
vskutku vypečené! 


Half-Life — no, vzhledem 

k tomu, že se na trhu objevil 
již v listopadu 1998, tak 
nevím, nevím... 


Homeworld — tahle nominace 
asi má své opodstatnění. 


King's Ouest: Mask of 
Eternity — opět na trhu již 
předloni. 
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Mob Rule — že by sázka na 
černého koně? To bych roz- 
hodně nezkoušel! 


Pharaoh — při všech překva- 
peních aspoň tenhle titul tu 
snad není omylem. 


tohle je překvapení! Věřili 
byste, Že tenhle titul má být 
nejlepší hrou roku? Někteří 
odborní novináři podezřívají 
George Lucase, že organizáto- 
rům zavolal nebo snad že by 
malý dárek? 


SID MEIER PŘICHÁZÍ 
S NOVÝM PROJEKTEM 
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Muž opředený legendami vyřkl slovo. A to slovo 
bylo... dinosaurus. Jinak řečeno, společnost Firaxis 
oznámila, že další Meierův projekt bude dinosauří 
strategie z prehistorického světa pro hráče všeho 
věku. Oficiální název by měl být oznámen co nevidět. 


Hra bude vydána společností Electronic Arts a bude 
zapadat do série Sweep of Time, kam zatím patří 
Alpha Centauri a nadcházející Civilization III. Na 
webových stránkách Firaxisu můžete najít Meierovo 
přiznání, kde popisuje, co ho vedlo k tomu, aby se 
vrhl na hru s dinosaury. Producentem projektu je 
Mike Ely, který vypomáhal na titulu Gettysburg! 

a režíroval filmy k Alphě Centauri. 


SILENT SPACE 
SE VYBARVUJE 


Pick a material ta change 


Material 417 


tách) s Knihou mrvých - Necronomiconem. 


Těžko odhadnout, 
kolik z vás čtenářů zná 
Ashe. Když vám řeknu, 
že jde o hlavního hrdi- 
nu kultovní hororové 
série Evil Dead, možná 
se některým z vás roz- 
svítilo. A teď přijde to 
překvapení, které již 
matně tušíte mezi 
řádky. Je to tak. Evil 
Dead se díky Heavy Iron 
| Studiu zhmotní coby 
videohra. Znamená to 
tedy, že my, majitelé 
PC, máme pravděpo- 
dobně smůlu. Vždyť Evil 
Dead bude vznikat v týmu stejných lidí, co stvořili vcelku 
vydařenou Parasite Eve. První díl konzolové série ponese 
název Evil Dead: Ashes 2 Ashes. Půjde o singleplayerovou, 
realtimovou 3D adventuru se 2D pozadím. Hráč se vžije 
do role Ashe, který bude pokračovat v boji (a v trampo- 


Matrox updatoval svou webovou stránku, 
a díky tomu se můžete podívat, jak má vypa- 
dat nový vesmírný bojový simulátor od spo- 
lečnosti Crytek Studios. Zdá se, že po grafické 
stránce to bude skutečně zážitek, neboť veš- 
keré objekty ve hře využívají EMBM 
(Environment Mapped Bump Mapping). 
Chcete-li vidět více, podívejte se na 
www.matrox.com/mga/3d gaming/bump/ 
silent space.htm. 


Upíři se blíží 


Activision se rozhodl před Vánoci potěšit 
návštěvníky svých stránek a hráče obec- 
ně novými obrázky z očekávané hry 
Vampire: The Masguerade. Tady je jeden 
z nich. Více na domovské stránce firmy 
www.activision.com. 


Další volant k počítači 


Milovníci ježdění a závodění na počítači 
a na PSX dostali hezký dárek pod stro- 
meček. Byl jím nový volant s pedály a 

by výrobce — společnost ED Games, která 
vlastní na volant licenci od McLarenu. 
Špičkový herní doplněk je prodáván pod 
názvem McLaren World Championship 
Wheell, stojí necelých 50 liber, obsahuje 
force feedback a navíc nový pedál s vib- 
račním efektem. 


Konec konzole N64? 


Podle všemožných zahraničních anket a 
průzkumů se zdá, že prodejnost a obliba 
herní konzole N64 od Nintenda rapidně 
klesá. Většina hráčů i odborníků v her- 
ních kruzích sází spíše na PSX (potažmo 
PSX2), Dreamcast a samozřejmě PC. Pro 
společnost Nintendo bude patrně tento 
rok velice těžký, zvláště po problémech s 
uvedením PAL verze hry Donkey Kong 
64 na trh. Uvidíme, co si na nás tato v 
minulosti velice úspěšná firma vymyslí. 


Už tu máme DirectX 7.0a 


Microsoft zrealizoval drobný update své 
multimediální základy pro operační 
systém Windows. DirectX 7.0a je samo- 


zřejmě vylepšená verze 7.0, která je důle- 


žitá pro kompatibilitu všemožných 
třesoucích se herních zařízení. Tato 
poslední verze také nabízí optimalizaci 
grafických funkcí a lepší audio. Pokud 
chcete DirectX 7.0a nainstalovat, pak ho 
můžete stáhnout na adrese wiww.micro- 
soft.com/directx/homeuser/downflo- 
ads/default.asp. 


Resident Evil Zero 


Vypadá to, že se majitelé Nintenda 64 
přece jen svého Resident Evil Zero 
dočkají. Producent Capcomu Kouji Oda 
zatím spíše mlčí, než mluví, a tak je toto 
pokračování stále zahaleno rouškou 
tajemství. Pokud však bude dokončeno, 
už se na něj v redakci velice těšíme. 


ANNIAON jí 
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BOJE O VÁNOČNÍ TRH 


Dalo se samozřejmě předpokládat, že se všechny firmy operující v herním průmyslu pokusí dobýt vánoční trh. A tak jako každoročně se 
mnoho titulů plánovaných na podzim loňského roku „opozdilo“ a mnoho titulů plánovaných na počátek roku 2000 si zase pospíšilo, aby se 
na pultech obchodů zjevily ještě před příchodem Ježíška či Santa Clause. Jeden z největších bojů o zákazníka se odehrál mezi společnostmi 
Eidos a Activision. Německý Eidos zaútočil se svým největším esem. Čtvrté a snad závěrečné pokračování dobrodružství Lary Croft se pod 
názvem Tomb Raider IV: The Last Revelation na trhu objevilo začátkem prosince. Bylo to o čtrnáct dnů dříve, než také toužebně očekávaná 
Ouake III Arena od Activisionu. Bohužel, v době uzávěrky tohoto čísla jsme ještě neměli k dispozici přesná čísla prodeje, takže nelze v této 
chvíli určit vítěze. Jisté je jen to, že za pouhé dva dny se Tomb Raidera IV pro PSX prodalo 56 000 kusů (což je o 6 000 kusů více, než se pro- 
dalo za stejnou dobu trojky) a pro PC to bylo 15 000 kusů. Že v Activisionu svému koni také věří, dokazuje prohlášení mezinárodního VP 
Boba Dewara, který řekl: „Pokud Ouake III Arena nebude číslo jedna, tak rezignuji, protože to bude znamenat, že nedělám dobře svou práci.“ 


Tomb Raider IVi Ouake III Arena byly asi opravdu nejočekávanějšími tituly konce roku. Kromě nich však měly obě firmy v záloze další dvě 
esa. Eidos vytáhl z rukávu Championship Manager a Activision svou Toy Story 2 pro PSX. | tyto dvě hry vyrazily na svou cestu vzhůru herními 
žebříčky. Jejich aktuální umístění můžete vysledovat i v GameStaru. 


FINAL FANTASY VIII NA TRHU 


Sauare Soft v polovině prosince oznámil, že uvedení PC verze Final Fantasy VIII na trh se bude konat 
25. ledna 2000. Titul tak naváže na PSX verzi, která byla vypuštěna v září minulého roku. Verze pro PC 
bude obsahovat zdokonalený grafický engine, který se soustřeďuje na využití motion capturingu; a dále 
hratelnou minihru Chocobo World, dostupnou jako samostatnou aplikaci pro Windows; a plnou podpo- 
ru nejnovějších grafických a zvukových karet. 


Hráči, kteří se nemohou dočkat, již jistě vědí, že filmové sekvence ze hry a dema jsou ke stažení na pří- 
slušné webové stránce věnované čistě PC verzi. Od 3. ledna může každý z vás navštívit tuto stránku 
a stáhnout si hratelnou verzi Chocobo Worldu či nehratelné demo z „otevírací“ sekvence hry. V den uve- 
dení hry do prodeje budou ke stažení také dvě hratelná dema. Jedno z nich bude mít 70 MB a jeho sou- 
částí bude i filmová sekvence. Druhé pak bude ve velikosti 30 MB a bude obsahovat pouze hratelné části. 


WIZARDRY 8 
V OBRAZECH 


Nové screenshoty z Wizardry 8 vypadají opravdu lákavě. My 
samozřejmě víme, že grafika není vše, ale snad se ani nechce věřit, 
že by tak slavná série pokračovala slabým dílem. Hodnocení ovšem 
přenechejme budoucnosti. A tady jsou nějaké ty obrázky. 
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TAJEMNÉ FANTASY RPG 


Pokud jste nikdy neslyšeli o Artifact Entertainment, pak nejste jediní. Toto relativně malé stu- 
dio existuje sotva rok a na svém kontě ještě nemá žádný titul. Pokud ovšem patříte do skupiny 
příznivců RPG, pak byste možná tomuhle trpaslíkovi měli věnovat pozornost. 


V lednu 2000 by totiž měl na trh vpadnout produkt s názvem Demise: Rise of the Ku Tan, což 
by nemělo být nic jiného než fantasy RPG. Podle popisu tvůrců by mělo jít o mix starých dobrých 
Wizardry a nové technologie 3D enginu, nových příšer a mnoha dalšího. Demise by měla být 
pěkně rozlehlá hra. Ukrývat by se v ní mělo 9 ras, 12 gild s podporou multi-gild, více než 130 
kouzel, minimálně 100 třírozměrných monster a více jak 30 úrovní. 


Hry by měla být založena na bázi dungeonů. Zabloudit byste tudíž měli do podvodních říší, 
dračích doupat, hřbitovů, sopek, a vším tím byste měli procházet stovky ba tisíce hodin. A pokud 
vás unaví singleplayer, připravena je podpora multiplayeru, ve kterém se může střetnout maxi- 
málně 16 hráčů, jež mohou vytvořit čtyři čtyřčlenné skupiny. 


Na titulu je hodně zajímavý fakt, že vývoj začal již v roce 1996. Tehdy ovšem ve studiích firmy 
VB Design jako osobní projekt CEO Allena. Původně byl nazván Mordor 2 a měl navazovat na 
Allenovu sharewarovou hru Mordor. O tu projevili zájem Interplay a hra byla přejmenována 
z Mordoru na Infinite Worlds a distribuována. Když tento titul uspěl, nic nebránilo, aby Allen 
začal naplno pracovat na pokračování. A tak se jednoho dne práce přesunula do arizonské pou- 
ště. 


Po přejmenování na Demise: Rise of the Ku (Tan už nic nebrání tomu, aby tato skutečně 
„nezávislá“ hra dobyla hráčská srdce. Jenže, může hra distribuovaná jen přes seattleský IPC 
Software uspět na světovém trhu? Odpověď získáme koncem ledna. Pokud si chcete vytvořit 
vlastní názor, můžete si z internetu stáhnou aktuální beta-verzi. 


DOSL (med Vrson 9064) Sten DISC Nuno 
P me - = - 


PRVNÍ ČESKÝ PROFI-HERNÍ SERVER 


Na adrese www.gameclub.cz naleznete herní serve- 
ry na nejsilnější páteři v České republice — garantova- 
ný ping 50 — 130 ms. Do nedávné doby byla registrace 
zdarma, ale od 1. 1.2000 se Gameclub stal placenou 
záležitostí (od 100 Kč měsíčně). Za tento poplatek zís- 
káte e-mailovou adresu, možnost účastnit se soutěží 
o různé ceny a další výhody. Každé 2 až 3 měsíce by se 
na serverech měla objevit nová hra (FIFA 2000, Alien vs. Predator aj.), navíc jsou plánovány tur- 
naje měst o ceny a slevy na zboží nabízené Gameclubem. Abyste si udělali představu, jaké hry si 
můžete v Gameclubu již nyní zahrát, zde jsou některé z nich: Half-Life (a jeho modifikace), 
Unreal Tournament, Ouake 3 Arena, Ouake 2 či Tetris. Pokud vás láká on-line hraní, pak je 
možná čas navštívit Gameclub. O jeho vývoji vás budeme informovat i nadále. 


Růžová je dobrá! 


Chystáte se pořídit si Dreamcast? Pak 
možná zalitujete, že nežijete v Japonsku, 
kde se na trh uvádí v limitované sérii 

2 000 kusů ve variantě Resident Evil! 
Tato konzole je výstřední, z průhledného 
růžového plastu a 200 náhodně vybra- 
ných kousků má na sobě logo S.T.A.R.S. 


Tarzan + Lara = VL 


Je to tak, či není? Eidos a Disney 
Interactive oznámili obchod týkající se 
licencování tří titulů. Půjde o tři hry 
patrně pouze pro konzole. Na jejich výro- 
bě se bude podílet studio Crystal 
Dynamics, dvorní to dodavatel pro Eidos. 
První titul, který v kalifornském studiu 
vznikne, ponese děsivý název Walt 
Disney World Racing a jeho dokončení 
se plánuje na jaro 2000 pro PSX, barev- 
ný Game Boy a Segu Dreamcast. Na 
konci roku 2000 se Eidos pochlubí dru- 
hou hrou s ještě horším názvem 102 
Dalmatians (podle pokračování úspěšné- 
ho filmu). Třetí hra, jejíž název je naštěs- 
tí tajen, se objeví ještě o něco později. 


Špatné zprávy od Sierry 


Projekt Babylon 5 od Sierry byl zastaven 
letos v září a zatím se nezdá, že by vede- 
ní firmy toto rozhodnutí zrušilo. 
Fanoušci stejnojmenného televizního 
seriálu si tedy na vesmírný simulátor ze 
svého oblíbeného vesmíru musí ještě 
počkat. Stejně dopadla očekávaná RPG 

z prostředí Tolkienova světa Orcs: 
Revenge of the Ancient, jejíž vývoj byl 
zastaven ve stejný den. 


Middle-earth Online, velice to přitažlivý 
projekt, dopadl podobně. Naštěstí od něj 
Sierra úplně neupustila, jen se vývojáři 
rozhodli, že začnou znova a lépe. Žádné 
nové (nadějné) informace se zatím neob- 
jevily a oficiální stránka projektu 
toww.middle-earth.com byla zrušena. 
Snad se brzy obnoví. 


Chyby v Unrealu 


Pozor! Odstraňte bugy v Unreal 
Tournamentu novým patchem. Získáte 
jej v Unreal Universe. Takže, vzhůru za 
patchem. 


Infogrames rozpínají křídla 


Firma, v jejímž logu si trůní pásovec, 
investovala své peníze do GT Interactive 
Software, a získala tak rozhodující podíl 
v této společnosti. Následkem investice 
ve výši 135 milionů dolarů se Infogrames 
stali jednou z největších světových spo- 
lečností na poli her a multimédií. Navíc 
nyní mají vliv v sedmi cenami ověnče- 
ných mezinárodních vývojových studiích, 
např. Humongous Entertainment, 
Cavedog, Single Trac, Reflections 

a v dalších. 


Společnost Infogrames byla založena 
roku 1983. Jejich obchodní strategie 
byla založena na kombinování žánrů. 
V červnu 1999 vznikla pobočka 
Infogrames North America. 
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Brazilská vláda zakročila 
proti počítačovým hrám 


Zdá se nám to možná nezvy- 
klé, ba neuvěřitelné, ale je 
tomu skutečně tak. Jak infor- 
movala agentura Reuters, bra- 
zilský ministr spravedlnosti 
nechal stáhnout s prodeje šest 
počítačových her. Došel totiž 
k závěru, že míra násilí a bruta- 
lity, která se objevuje v těchto 
titulech, je hráčům škodlivá. 
Jedna z her prý dokonce moti- 
vovala studenta medicíny, 
který v listopadu 1999 začal 
zběsile střílet v kině jednoho 
brazilského města. A tak byly 
během prosince z prodeje sta- 
ženy všechny kopie her Doom, 
Mortal Kombat, Reguiem, 
Blood, Postal a Dukem Nukem 
3D. Ministr se navíc chystá 
vypracovat opatření proti tzv. 
násilným hrám. 


Student medicíny, který byl 
zmiňován výše, byl 24letý 
Mateus da Costa Meira, jenž 
byl aktivním hráčem 3D akce 
Duke Nukem 3D. Onoho dne, 
kdy vešel do kina v Sao Paulu 
a zastřelil tři lidi a osm jich zra- 
nil, prý přesně kopíroval 
postup, který využíval při stej- 


né akci ve hře. Šel prý tak dale- 
ko, že hra ovlivnila výběr vra- 
žedné zbraně a pozici, odkud 
střílel. Vše samozřejmě lze 
označit za spekulaci, neboť 

v Meirově krvi byl nalezen 


= vá 
amestar 


kokain a v minulosti měl pro- 
blémy se stresem. 


Celá aféra ohledně her není 
v Brazílii první. Přednedávnem 
zde byl zakázán Carmageddon. 
Patrně většina Brazilců začala 
své automobily využívat 
k něčemu jinému než k pouhé- 
mu cestování. 


Tvůrce Lary je pedofil! 


Celkem šokující zpráva pro- 
běhla nenápadně herními 
kruhy v polovině prosince. Jak 
uvedly noviny New York Post 


a News of the World, Kenneth 
Lockley, obchodní náměstek 
firmy Core Design, kterážto je 
tvůrcem sexbomby Lary Croft, 
byl zatčen počátkem prosince 
v Londýně. Nebylo to proto, že 
by snad Lockley přešel silnici 
na červenou, ale jeho zatčení 
provedlo oddělení Scotland 
Yardu pro pedofilii a dětskou 
pornografii. K činu se policie 
odhodlala poté, co Lockley 
kontaktoval policistu v převle- 
ku, neboť chtěl získat devítile- 
tou dívku pro „nezákonný 
pohlavní styk se třetí osobou“. 
Možná se k tomu činu Locley 
odhodlal proto, že už měl dost 
všech těch her v první osobě. 
Těžko říct, ale jisté je, že 

v Eidosu odmítli tuto zprávu 
jakkoliv komentovat. 


Něco pro milovníky desko- 
vých her 


Zillions Development ozná- 
mili, že na jejich webové 
stránce je ke stažení demo, 
které umožňuje vyzkoušet 48 
z 300 deskových her, jež obsa- 
huje plná verze jejich titulu. 

V demu jsou takové klasiky 
jako šachy či shogi. „Nové hry 
budou stále přidávány do pro- 
gramu a plná verze umožní 
hráčům vytvářet své vlastní 
hry, které si budou moci 
zahrát proti silnému počítačo- 
vému protivníkovi,“ říká Jeff 
Mallett, prezident Zillionsu. 
Společnost sází na svůj engine, 
který by měl být schopný 
pochopit právě stvořenou hru 
a „naučit“ se jí tak, aby byl člo- 
věku nebezpečným soupeřem. 
„Věříme, že postavení takové- 
ho enginu, který dokáže hrát 
proti člověku různé hry, bude 
užitečné pro budoucnost hraní 
počítačových her,“ dodává 
spoluvývojář a viceprezident 
Zillionsu Mark Lefler. 


Zillions of Games je hra pro 
Windows 95/98, která využívá 
„universal gaming engine“, 
technologii, která umožňuje 
hrát téměř jakkoliv abstraktní 
deskovou hru nebo skládačku. 
Prý je to první případ, kdy do 
hotové hry mohou být dělány 
změny a přidávány nové věci 


kdykoliv a kýmkoliv. Produkt 
obsahuje takovou podporu 
jako funkce load a save, hru 
přes internet/LAN, animaci 

a zvuk; engine a časovou kon- 
trolu nastavení; seznam pohy- 
bů; vyhledávací systém a edi- 
tor herních plánů. 


Chcete se stát 
milionářem? 

Pokud toužíte po tom stát 
se milionářem, máme tu pro 
vás řešení. Jelikož vám nemů- 
žeme nabídnout peníze fyzic- 
ky, zbývá řešení jediné. Dáme 
vám peníze virtuální! Je to 
jednoduché. Stačí, když si 
pořídíte PC hru od Disneye 
Who Wants to Be 
a Millionaire, která je založena 
na populární herní show 
z televizních obrazovek. 

A představte si, Že se tento 
titul stal bestsellerem. Jak 
jinak. Jiný pop-kulturní objev, 
Pokémon, se na čas vyšplhal 
na druhou a čtvrtou příčku 
žebříčku prodejnosti 
(Pokémon Studio Blue a Red 
od Mattela). RollerCoaster 
Tycoon vám sice miliony 
nepřinese, ale v žebříčku se 
mu také zalíbilo. Na čas se do 
Top 5 dostala i Mattelova 
Barbie Generation Girl Gotta 
Groove. Jak známe Američany, 
vůbec by nebylo překvapením, 
kdyby to Barbie dotáhla až na 
první příčku. 


Tento Top 5 již v součas- 
nosti naštěstí neplatí. Aktuální 
pořadí najdete v našich žebříč- 
cích. Abyste se ale mohli 
pokochat celkovou Top 10 
z před čtrnácti dnů, nabízím 
vám soupis dalších bodujících 
her z té doby. Takže za Barbie 
trůnil Age of Empires II: Age of 
Kings od Microsoftu, za ním 
na sedmé příčce byl Deer 
Hunter 3 od GT Interactive. 
Osmé bylo Toy Story 2 Action 
Game, Tonka Construction 2 
od Hasbra sedělo na devítce 
a desítku uzavíral Half-Life: 
Opposing Force od Valve 
Software. Nejsou ti Američané 
divní? 


90461 


INCOMING 


Simon The Sorcerer 3D 

V Simon není na monitorech počítačů žádným nováčkem, ba spíše 
se stává pamětníkem. Jeho nové dobrodružství je 3D a již dlou- 
hou dobu očekávané. Všechny problémy s vývojem jsou snad 
tedy odstraněny a nic nebrání, aby se Simon The Sorcerer 3D za 
měsíc objevil ve vašem CD-ROMu. Nebo že by přece snad? 


The Sims 


Zajímavá hra od Maxisu, která slibuje uspokojení spíše méně 
agresivních hráčů. Žádné záplavy krve nás tedy asi nečekají, ale 
jisté je, že vydání The Sims se každým dnem blíží. Simulace života 
v sousedství je jistě originálním námětem. Vybavit si byt, najít 
práci, prostě zařídit si Život — to jsou ty pravé starosti, které hrá- 
čům akčních her chybí. 


Soldier of Fortune 


A teď pro změnu jedna akce. Soldier of Fortune se na vás chystá 
za pouhé dva měsíce. Mimo jiné budeme svědky využití nového 
modelovacího systému renderování nazvaného GHOUL. Příběh 
vás zavede na naši matičku Zemi, kde bude plnit různé mise s 
využitím skutečně existujících zbraní a dokonce i dopravních pro- 
středků. Vše samozřejmě v 3D. Multiplayer nebude chybět. 


Tachyon: The Fringe 


Odkaz Elite se nám v současnosti často vrací, a to především pro 
současné grafické možnosti. Proto se znovu vcítíte do kůže pilota, 
který začíná s málem, aby získal hodně. Cesta k bohatství a slávě 
vede přes plnění misí, které nebudou lineární. Převážení zboží, 
obchodování a střílení se ale určitě nevyhneme. 


Oni 


Konoko je jméno hlavního hrdiny téhle podivné novátorské 3D 
akční věci. Jde svých způsobem o bojovku, ve které používáte jak 
zbraně, tak ruce a nohy. Komba a speciální údery by neměly chy- 
bět. Vše vidíte z vlastního pohledu a navíc by tato akce měla být 
říznutá adventurními prvky. 


Jak vidíte, britský a americký Žebříček je téměř totožný. Konec loňského roku zazname- 
nal zjevení se čtvrtého Tomb Raidera, který zamířil rovnou k vrcholu. Cestu mu však 
zatarasil Championship Manager 99—00 pocházející také ze stejné stáje. Takže Eidos 
nedošel Žádné ztráty. EA však nemohou mít radost z rapidního propadu Command % 
Conguer: Tiberian Sun, jehož návrat do první pětky se již nepředpokládá. pec ale 
mohou být u Microsoftu, jejich Age Of Empires Ilse drží dobře. Bohužel uzávěrka před- 
stihla uvedení Ouake III Areny na trh. Dá se předpokládat, že tento titul žebříčky pěkně 
zahýbá. Možný je ještě i postup Unreal Tournamentu k vyšším příčkám. 
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1. Champ. Manager 99-00 
(Eidos) 


RELEASE DATES 
LEDEN 2000 


Crusaders of Might £ Magic 

F/A-18E Super Hornet 

Final Fantasy VIII 

Invictus: In the Shadow of 
Olympus 

Planescape: Torment 

Tiger Woods PGA Tour 2000 

Wall Street Trader 2000 

Age of Wonders 

Battlezone 2 

Marvel vs. Capcom 

Messiah 

South Park Rallye 

Virtua Striker 


ÚNOR 2000 


Commanche 4 
Daikatana 

Dark Reign 2 
Diablo 2 

Die Hard Trilogy 2 
Dukes of Hazard 
Metal Fatigue 
Nox 

Superbike 2000 
The Sims 
Werewolf: The Apocalypse 


JARO ZO00 


Anachronox 

CaC: Firestorm 
Commandos 2 

Giants: Citizen Kabuto 
Grand Prix 3 

Shogun: Total War 
Soldier of Fortune 
Thief 2: The Metal Age 
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PREVIEW [iii 


DUKE NUKEM 


FOREVER 


Na světě není zas tak velké množství hrdinů počítačových her, jejichž jméno 
se stalo legendou. Mezi těmi známějšími najdeme instalatéra Maria, vejce 
Dizzyho, elfku Zeldu nebo ježka Sonica. Ani jeden z nich ovšem nemá na 
slávu a věhlas slečny Croftové, která drží jednoznačné prvenství v žebříčku 
popularity herních postav. Těsně za ní ovšem zcela jasně tušíme ramena 
drsného blonďáka, který se po dlouhé pauze vrací na monitory počítačů. 
Ústa má zkřivená do pohrdavého šklebu a asi mu budeme muset dát za prav- 


du, když říká: „I needed that!“ Tohle jsme potřebovali všichni. Pánové 


a dámy, přichází pan Duke Nukem! 


Vyvíjí: 3D Realms 
Vydává: 3D Realms 
Dokončení: 2000 
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Někdy není marné být živou legendou. 
Když v roce 1996 vyplivla firma 3D Realms 
akční hru Dukem Nukem 3D, jedna taková se 
zrodila. Hlavní hrdina téhle velice zábavné 

a vydařené řežby, která vyšla cestou prošlapa- 
nou Wolfensteinem 3D a Doomem 1a2, 
věčně naštvaný Duke Nukem, se velice rychle 
zapsal do herní historie. Bylo to hlavně díky 
povaze a chování, které mu vštípili jeho tvůr- 
ci. Dukeovy hlášky se staly nesmrtelnými 

a možná se i jednou budou tesat do kamene 
v základech památníku herního šílenství 
konce 20. století. Image by našemu hrdinovi 
byla samozřejmě na nic, kdyby hra, ve které 
masakroval ubohé mutanty, nebyla dobrá. 
Ale byla. Duke Nukem v ní byl osvobozen ze 
své původní 2D podoby (řeč je o prvních 
dvou DN) a sbíral vavříny. 


Pak se objevili následovníci. Na trhu se zje- 
vil Ouake, čas šel dál, zhmotnil se Unreal 
a vrcholné dílo Half-Life. Duke Nukem 3D 
dostal svůj balík misí s názvem Plutonium 
Pak, ale to bylo málo pro nadržené fanoušky. 
1 u 3D Realms pochopili, že je třeba přijít 
s pokračováním. Zrodil se plán, jak vrátit 
Dukea do hry. 


Nemá cenu chodit okolo horné kaše, pro- 
tože to stejně víte všichni. Chystá se na vás 
absolutně nové (a doufejme, že i hodně nová- 
torské) pokračování s názvem Duke Nukem 
Forever. Příznivci Batmana se možná ušklíb- 
nou nad parafrází v názvu, ale pro nás hráče 
není ani tak důležitý název jako hra samotná. 


Podle původního konceptu měl být zákla- 
dem nového Dukea engine Ouaku II. To bylo 
první překvapení, neboť tento engine dostal 
přednost před Prey enginem, který 3D Realms 
sami vyvíjeli. A tak bylo možné na E3 v roce 
1998 spatřit demo Dukea běhající na Ouake II 
enginu. A nevypadalo to špatně. Proto 
o měsíc později herní svět šokovala zpráva 
výrobců, že opět všechno bude jinak. Ouake II 
engine byl vyměněn za daleko novější a varia- 
bilnější engine Unrealu! Tato změna v prvé 
řadě znamenala nutnou předělávku většiny 
hotových věcí. Největší změny se samozřejmě 
týkaly grafiky. Textury byly předělány ve vyš- 
ším rozlišení, všechny mapy bylo třeba adap- 
tovat. Nejvíc práce pro změnu zabral přepis 


kódu, jenž byl modifikován, aby využíval všech 
možností nového enginu. 


Informační šum utichl a od této poslední 
zprávy se o Dukeovi nemluvilo, nepsalo, pro- 
stě nic. AŽ nyní. Nyní se konečně objevily něja- 
ké zajímavé novinky. 


Především tu máme několik čerstvých scre- 
enshotů, které naznačují, jakou grafiku lze 
očekávat. Při srovnání s původní vizí je jasné, 
že Duke je dál, a pokud nezklame hratelnost, 
zdá se, že sázka na Unreal engine byla šťast- 
nou volbou. Díky němu totiž mohli vývojáři 
vytvořit rozsáhlejší venkovní prostory 
a samozřejmě nejen to. Pozoruhodná je ani- 
mace celé kostry postavy, která je umožněna 
především díky tomu, že lidé v 3D Realms na 
licencovaném enginu zapracovali a vylepšili 
ho. Ona vylepšení se týkají právě jednotlivých 
postav, jejichž vzhled a pohyby jsou zase 
o něco více realistické, než tomu bylo dopo- 
sud. Nepřítel vás nesleduje jen pohybem 
hlavy, ale nyní již doopravdy i svýma očima! 
Víčka i rty by se měly pohybovat a postavy 
budou mít odnímatelné části jako přilby či 
brýle. Využití motion capture systému umož- 
nilo tvůrcům skutečně se na hře vyřádit. 
Maximální důraz na detaily tváří vás nenechá 
chladnými. Prezident 3D Realms George 
Broussard je s použitou technologií nadmíru 
spokojen. „Motion capture úplně odstraní 
potřebu ruční animace,“ říká, „a výsledek je 
mrazivě realistický.“ 


Duke Nukem Forever je prostě krokem do 
budoucnosti, nebo to alespoň tak v této chvíli 
vypadá. Možná teď máte obavy, aby to vaše 
PC zvládlo, ale autoři se dušují, že standardně 
nakonfigurované PC by mělo Dukeovi stačit. 


Ale co vlastně Duke Nukem Forever chystá 
pro hráče? V souboji s úspěšným Half -Lifem 
nemohli tvůrci Dukea pominout důležitou roli 
příběhu. Proto se obrátili na odborníky 
z Hollywoodu. Příběh by měl hře napomoci, 
aby budila dojem akčního filmu. A v něm, 
stejně jako v Dukeovi samotném, nemůže 
chybět hrubé násilí a krev. Broussard tvrdí, že 
cílem hry není nikoho šokovat přemírou bru- 
tality, ale pokud vytváříte realistickou hru, pak 
se obrazům násilí a cákání krve vyhnout 
nemůžete. Zajímavý je také návrat Dukeova 
protivníka z prvních (2D) dílů, dr. Protona 
a jeho nebezpečných mutantů. Největší bom- 
bou by ovšem mohla být velice zajímavá a ori- 
ginální věc, která, pokud vše dobře dopadne, 
bezpochyby ke hře přitáhne i ty nezapřisáhlej- 
ší odpůrce Dukea. O co jde? Duke Nukem 
Forever by mohl obsahovat ovladatelné 
dopravní prostředky. Prostě nastoupíte a jede- 
te. Přitom samozřejmě můžete své protivníky 
ostřelovat ze staženého okénka. Nemožné? 


Uvidíme. Ani tvůrci samotní netvrdí, že tuto 
specialitu do hry zařadí. Vše ukáže čas 
a dojmy z testovacích verzí. 


Dnešní 3D akční hru si nelze představit bez 
pořádné podpory multiplayeru. Duke Nukem 
Forever nebude výjimkou. Ba právě naopak. 
Měl by obsahovat spoustu vylepšení, pestré 

a nápadité mise (ochrana civilních osob aj.). 
A prostory, ve kterých se budou akce odehrá- 
vat, zahrnují skutečná místa jako kasina či 
striptýzové kluby. Jako nemůže chybět multi- 
player, nemůže chybět ani editor úrovní. Je 
edy jasné, že brzy po uvedení hry na trh se 
internet zaplní tisícem úrovní různé kvality. 
DukeEd, modifikovanou verzi UnrealEd, bude 
následovat množství pluginů a nástrojů rozši- 
řujících možnosti hry. 


< 


Poslední překvapení rozhodně stojí za 
pozornost. Duke Nukem totiž s novou hrou 
obdrží i kolegyni. Její jméno je Bomb Shell 

a uvidíme, zda bude Dukeovi dobrou společ- 
nicí, či spíše protivnicí. Rozhodně jí to ohrom- 
ně sluší, a být slečnou Croftovou, možná bych 
trochu znervózněl. 


Kdy bude Duke Nukem Forever dokončen, 
se zatím neví. Znáte to — až bude, tak bude. 
Jistým indikátorem by mohl být fakt, že uve- 
dení hry na trh by mělo s třítýdenním předsti- 
hem předcházet vypuštění dema. Zatím se 
můžeme jen těšit. Kde jsi Dukeu? Kde jsi? 


Pavel Žďárek 
9 0462 
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HIRED GUNS 


Pokud je vám název hry poněkud povědomý, jste na dobré stopě. Hra Hired 
Guns zazářila už před lety na Amize a následně i na PC. To bylo v roce 
1993 blahé paměti, čas prostě letí jako voda. O remake slavného akčního 
hitu se tentokrát nepostarala „původní“ skupina DMA Design, ale 
Psygnosis oslovili nepříliš známé maníky z Devil's Thumb Entertainment. 
Nevypadá to však, že by výběr této vývojářské „sguadry“ byl šlápnutím do 
tohoto oného — alespoň podle obrázků a prvních zpráv by to měla být zase E m m -M, 
bomba, stejně jako před lety. já. 
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Devil s Thumb vycházejí na první pohled 
z originálu, takže v Žádném případě nečekej- 
te žádnou prostoduchou akční řežbu. Hlavní 


zn 7 : inženýr Brett Close slibuje zachování RPG 
Vyvíjí: Devil's Thumb Entertainment prvků v kombinaci s rychlou a nápaditou 3D 


r Vydává: P : akční střílečkou — a to vše ve vylepšeném 
2. ydava: Sygnosis (jak jinak :-) enginu Unrealu. Autoři slibují 


Dokončení: 2000 silný příběh jako v Half-Lifu, futuristickou 
náladu System Shocku 2 a určitou podob- 
nost s hrami typu Rainbow Six. |v Hired 
Guns bude totiž více záležet na strategii 
a správném vedení svého čtyřčlenného 
týmu, než na hurá střílení ze všech pozic na 
všechny okolo. Stejně jako v „originálu“ i zde 
budete mít možnost pracovat s obrazovkou 
rozdělenou na čtyři díly. Akce se tak mohou 
odehrávat na čtyřech různých místech sou- 
časně, případně si můžete zvolit několik 
pohledů na určitou situaci. To ovšem nezna- 
mená, že by tu nebyl i full screen pohled. 
Klasickým „3D běhačům“ spadnou čelisti, 
protože v této hře bude nutno užívat nejen 
zbraně, ale i mozek. Právě a jen na vaší 
moudrosti bude záležet, jestli v boji s krve- 
žíznivými nepřáteli nepodlehnete už po pár 
metrech. Výběr správného člena „týmu“ na 
určitou speciální akci (každý z nich má určité 
schopnosti, které můžete a musíte využívat 
v odpovídajících situacích), to je jen základní 
prkotina, správné načasování akce a taktiky 

jsou tou věcí podstatnou pro úspěch téměř 
na každém kroku. Je pochopitelné, že právě 
taková hra se přímo nabízí pro multiplayer 
(však to byl také základ jejího ohromného 
úspěchu na Amize). Hrát může až 8 borců, 
přičemž každý z nich ovládá jeden charakter. 
Autoři slibují, Že hra ve více hráčích bude 
nejen velice originální, ale stylem i výrazně 
odlišná od singleplayeru. 


Příběh hry se odehrává v planetárním 
systému Luyten v daleké budoucnosti 
a naznačuje, Že se my, pozemšťané, máme 
opravdu na co těšit. Tři ničemné korporace — 
| ň Grenworld, Betelov a Tesseract — otročí totiž 
| ČC m. EA. kolonisty z naší matičky Země. Je tu však člo- 
"U" =| věk, který si to nechce nechat líbit (naštěstí, 
| protože jinak by nebylo o čem hrát), je to 
i bývalý žoldák a jménuje se Miles Kircher. 
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Tenhle rebel se odhodlal s chamtivými 
desperáty zatočit po svém. Nešel si stěžovat 
k Ústavnímu soudu ani nepodepsal žádnou 
petici, rozhodl se využít klasického zaklínadla 
„oko za oko, chrup za zub“. Přizval tři ze 
svých žoldáckých kámošů a společně jdou do 
spravedlivého boje. Tady pochopitelně vstu- 
pujete do hry vy, abyste mu svou pohotovos- 
tí, inteligencí a lišáckou chytrostí pomohli 
dojít zdárně až na konec cesty. 
Nepřátelských potvor je ve hře třicet pět 

a když k tomu připočteme i své nešikovné 
ruce, tak vlastně třicet šest. Naštěstí na to 
všechno nejsme sami, pomůže nám špičková 
vraždící technika dvacátého šestého století. 
V Hired Guns budeme mít k ruce 17 různých 
hraček k zabíjení, pochopitelně s různými 
módy střelby, takže se rozhodně máme na 
co těšit. 


Už bylo řečeno, že se autoři hry spolehli 
na design Unrealu, který museli dovést až na 
hranice jeho možností. Pokud se vám mají 
na monitoru odehrávat čtyři různé akce, je 
jasné, o čem je tu řeč. Devil s Thumb slibují 
úžasné dynamické barvy, odlesky světel 
i bohaté speciální efekty. Uvidíme, jak to 
bude ve skutečnosti vyhlížet, obrázky vypa- 
dají sice božsky, ale hlavně aby se to stejně 
božsky hýbalo. Je potěšitelné, že hra bude 
podporovat A3D i EAX 3D zvuk. 


Takže ještě jednou, naposled a v kostce: 
Co autoři slibují a jistě i splní, protože nejsou 
lháři jako naši vrcholní politici? 
Propracovaný příběh a RPG prvky v netradič- 
ní „first-person“ střílečce, možnost pohledu 
na obrazovku rozdělenou na čtyři části, čímž 
můžete ovládat až čtyři herní situace najed- 
nou, cooperative multiplayer, vysoký stupeň 
realismu, atraktivitu a různorodost prostředí, 
17 zbraní s mnoha módy střelby a pochopi- 
telně i špičkovou Al všech 35 nepřátelských 
potvor, která se budou vás i vaše přátele 
snažit zlikvidovat. Není toho málo, myslím, 
že se máme na co těšit. 


Milan Jablonský 
9.0463 
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GAME BOY [Bili 


GAME BoY 


Ve dvou předcházejících číslech jste se mohli setkat s před- 
stavením barevné kapesní konzole Game Boy Color 

a následně i několika recenzemi. Jelikož se tento malý uzur- 
pátor volného času stačil zabydlet v kapsách mnohých 
počítačových hráčů, rozhodli jsme se v této činnosti 


pokračovat. 
F 
h (8) 
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Mezi počítačovými hrami 
nalezneme několik klenotů, které 
jsou v podstatě nesmrtelné. 
Spojuje je několik znaků: jedno- 
duchý nápad, jasná pravidla 
a hlavně nikdy neomrzí. Přesně 
do této kategorie spadá i Bust 
A Move 4. K dispozici máte jakýsi 
„kuličkomet“ umístěný v dolní 
části obrazovky. Ten disponuje 
otáčivou střelkou a vystřeluje 
kuličky různých barev. Ty se na 
sebe lepí, a dotýkají-li se tři kulič- 
ky stejné barvy, zmizí. Toto jed- 
noduché pravidlo poskytuje neu- 
věřitelný prostor k nejrůznějším 
manévrům a taktikám — hraní je 
neskutečnou zábavou. Oproti 
předchozím dílům narazíte na 
drobné inovace a vylepšení, ale 
stále je to starý dobrý Bust 
A Move. Je až s podivem, jak se 
podařilo i na titěrném displeji 
ztvárnit graficky a tím pádem 
i herně přehledné a účelné pro- 
středí. Jsou jen dvě věci vysvětlu- 
jící nepřítomnost cartridge 
s touto jedinečnou hrou uvnitř 
vašeho Game Boye: buďto vlast- 
níte některý z předchozích dílů 
série, nebo zrovna teď běžíte do 
nejbližšího obchodu se hrami si 
Bust A Move 4 pořídit. 


Autor: Acclaim 
Hodnocení: 95 % 
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OUEST FOR 


CAMELOT 


Legendární Zelda se v našich 
krajích prodává bohužel pouze 
v německém jazyce, a tak je každý 
podobný počin vítán s povděkem. 
l když je po několika hodinách 
hraní jasné, že Ouest for Camelot 
Zeldu na kolena nesráží, stále 
zůstává atraktivním titulem, který 
zaujme nejen skalní příznivce 
žánru, ale i v RPG doposud neko- 
vané hráče. A o co zde jde? AŽ na 
nepatrné výjimky můžete vaše 
palce vytrénované z akčních zále- 
žitostí nechat odpočinout. 
Rozhodujícím faktorem pro 
úspěšný postup nejsou střelhbité 
reakce, nýbrž svěží mysl a bystrý 
úsudek. Rozhovory s postavami, 
nalézání předmětů a kombinace 
těchto činností tvoří převážnou 
náplň této hry. Technické zpraco- 
vání je na vyspělé úrovni a jen 
zřídkakdy se autorům povede 
vybalancovat všechny dílčí aspek- 
ty v jeden kompaktní a vyvážený 
celek právě tak jako zde. Pokud už 
máte dost všech akčních her 
a logických rychlíků a máte-li 
chuť zkusit něco jiného a alespoň 
trochu vládnete anglickým jazy- 
kem, je Ouest for Camelot sprá- 
vnou volbou. 


Autor: Nintendo 
Hodnocení: 80 % 


Roztomilý zelený dráček pliva- 
jící kolem sebe nepřátele absor- 
bující bubliny k nám přichází ze 
společnosti Taito, známého to 
velikána videoherního průmyslu. 
Těžko byste narazili na kočovnou 
maringotku, která ve svých útro- 
bách neskrývá některý ze zapráše- 
ných veteránů na dvoukorunové 
mince s některou z her právě od 
této firmy. 

Bubble Bobble je hit se vším 
všudy. Jeho náplní není nic snaz- 
šího, než v každém z levelů 
pomocí zmíněných bublin 
„zapouzdřit“ všechny potvůrky 
a následně je proměnit na body 
přidávající ovoce. Když je tato čin- 
nost dokonána, hybaj do dalšího, 
lu s více příšerkami, a tak dále až 
do šťastného konce. Bránit vám 
v této bohulibé snaze bude všu- 
dypřítomná havěť nemající patr- 
ně na starosti nic jiného, než plést 
se vám pod nohy, a snižovat tak 
počet vašich životů. Nelze nezmí- 
nit nebetyčnou hratelnost a zába- 
vu, která vás přiměje strávit 
u Game Boye nejednu chvilku, 

a pochválit výborné technické 
zpracování. Bubble Bobble prostě 
musíte mít! 


Autor: Taito 
Hodnocení: 90 % 


SUPER MARIO LAND: 
6 GOLDEN COoINS 


Zlatý fond her si lze jen stěží 
představit bez instalatéra v mod- 
rých montérkách. Toto Mariovo 
dobrodružství se točí okolo získá- 
ní šesti zlatých penízků, nezbyt- 
ných pro úspěšné zakončení hry. 
Náplní je samozřejmě hopsání po 
hlavách nepřátelsky naladěných 
příšerek, přeskakování ostrých 
hrotů a překonávání nejrůzněj- 
ších nástrah 2D světa. Jestliže 
považujete Nintendo za bohy hra- 
telnosti, design levelů je tohoto 
smělého tvrzení přímým důka- 
zem. Rozmanitost a pestrost jed- 
notlivých světů vyráží dech a dává 
zapomenout na veškerá omezení 
hardwarově nepříliš silného pří- 
stroje. Svým zpracováním osloví 
Mario všechny. Není se čemu 
divit — Mario patřil vždy mezi 
elitu a ani konverze na Game 
Boye nedělá svým autorům ostu- 
du. Podle mého názoru sice není 
zábavnější než nepřekonatelný 
Super Mario Bros. Deluxe, ale 
i tak jeho koupí nesáhnete vedle. 
A proto, hledáte-li zábavnou, roz- 
sáhlou a ve všech směrech nad- 
průměrně kvalitní hru, neměl by 
Super Mario Land 2 ujít vaší 
pozornosti. 


Autor: Nintendo 
Hodnocení: 85 % 
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BEAVIS 8 
BUTTHEAD 


„It's cool, yeah, it's cool.“ 
Dvojici kreslených komiksových 
blbů (respektive jednoho blbého 
a jednoho ještě blbějšího) vystu- 
pujících pod jmény Beavis 
a Butthead na televizní hudební 
stanici MTV netřeba představo- 
vat. Počítačovou premiéru si už 
stihli odbýt a teď útočí svou cool 
pohodovostí i na barevného 
Game Boye. A to způsobem dosti 
svérázným a nevybíravým, ze 
kterého by asi Mirek Dušín ani 
Radovan Holub velkou radost 
neměli. Zvolili k tomu kombinaci 
lehké adventure a nepříliš nároč- 
né akční procházečky. Rejdíte 
školními chodbami, šikanujete 
šplhouny, rabujete šatny a vyu- 
čující zcela bezostyšně zasypáváte 
smrští ran z klasické versatilkové 
„flusačky“ (kdo z nás ji nevyzkou- 
šel?). | když se prostředí v průbě- 
hu hry několikrát změní, po krát- 
ké době se všechny akce opakují 
a monotónnost začne přerůstat 
v nudu. Jedná se o průměrnou 
hru, která se ztrácí mezi výrazněj- 
ší a zábavnější konkurencí. Styl 
i zpracování až nápadně připomí- 
nají starší osmibitovou akci 
School Daze, kterou jsem hrával 
coby náctiletý capart na ZX 
Spectru, ale co mnohým učaro- 
valo před lety, nemusí nutně 
bodovat v pozměněné formě 
i dnes. 


Autor: GT Interactive 
Hodnocení: 60 % 
90464 


SGB SOCCER 


Zelená je tráva, fotbal to je 
hra... Sporty patří mezi jeden 
z nejpreferovanějších herních 
žánrů, a tak není divu, že si meru- 
na, dvě rybářské sítě a dvaadvacet 
postav v trenýrkách našli cestu 
i na Game Boye. Provedení 
nepatří mezi nejhorší, scrolling 
hřiště do všech stran je překvapi- 
vě jemný a plynulý, ale příliš 
často se stává, že kamera nestíhá 
zobrazovat neustále se pohybující 
míč, což mívá za následek nejed- 
nu nemilou situaci končící vstře- 
lenou brankou, v lepším případě 
zkaženou přihrávku. Jinak je ale 
SGB Soccer po všech stránkách 
kvalitně a nadprůměrně zpraco- 
vaná hra, a i když já bych osobně 
ve vleklé frontě na zlevněné bel- 
gické hovězí upřednostnil něja- 
kou logickou hříčku, své příznivce 
a fandy si určitě najde. 
Autor: 
Hodnocení: 70 % 


Top 10 ČR 


. Pokémon - Red a Blue edice 

. Wario Land 2 

F-1 World Grand Prix 

. Super Mario Bros. Deluxe 

Game 4 Watch Gallery 2 

. Tetris Deluxe 

. ShadowGate Classic 

. Auest for Camelot 

. Donkey Kong Land III: 
The Race Against Time 

10. Conker's Pocket Tales 


ODONOUVUAWNH 


Top 10 Europe 


„ Pokémon — Red and Blue 
Edition 

„ The Legend of Zelda — Link's 
Awakening DX 

. Super Mario Bros. Deluxe 

. Conker's Pocket Tales 

. Tetris Deluxe 

. Auest for Camelot 

„ Wario Land 2 

. Harvest Moon 

. R-Type DX 

0. Bee Maja 


SPY VS. SPY 


Stejně jako mnohé další hry, 
i Spy vs. Spy se nechala inspirovat 
osvědčenou osmibitovou herní 
klasikou. Neutuchávající boj dvou 
nesmiřitelných agentů má jediný 
cíl — z roztroušených a poschová- 
vaných dílů sestavit dopravní pro- 
středek, zmocnit se kufříku se 
supertajnými materiály (ne, děj 
hry skutečně není situován do 
německého Bambergu) a ve 
zkonstruovaném přepravovadle 
urychleně opustit místo poslání. 
Háček je v tom, že na splnění 
tohoto úkolu mají enormní zájem 
obě ze všech dvou zúčastněných 
stran, a jak praví jedno staré 
české přísloví, dva kohouti na jed- 
nom smetišti nikdy nedělají dob- 
rotu. Nezbývá tedy, než se uchýlit 
k záludnému líčení pastí, schová- 
vání výbušnin do sektorových 
stolků a nastražování kýblů 
s kyselinou nade dveře. Při setká- 
ní dvou rivalů tváří v tvář (spíše 
tedy vousů ve vous) může dojít 
i k dramatickému souboji ostrými 
hroty skládacích deštníků. Byl 
jsem zaskočen nečekaně vysokou 
inteligencí počítačového soka ve 
vychytralém používání nástrah 
i odstraňování mnou naklade- 
ných pastí. Pro ty z vás, kdo nespí 
s plastovou figurkou Jamese 
Bonda pod polštářem a nad 
postelí nemají zavěšený trhací 
kalendář s motivem MacGivera, 
je k dispozici i jasný a přehledný 
tutorial. 


Autor: Vatical Entertainment 
Hodnocení: 70 % 
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DEFENDER A 
JOUST 
(2 GAMES IN ONE) 


Televizní reklamy nám tvrdo- 
šíjně omílají, že nejlepší je mít 
dva v jednom. Prostě jenom umýt 
a jít. Zde zašli autoři ještě mno- 
hem dál — za cenu jedné vám 
nabízejí rovnou hry dvě! 
Skutečně, na cartridge naleznete 
dva legendární matadory coin- 
-opových automatů — vesmírnou 
2D scrollovací střílečku Defender 
a stylově obdobnou arkádu Joust. 
Pokud oželíte jednoduchou, 
archaicky schematickou grafiku, 
dostane se vám vrchovatě zábavy 
a potěšení. Než se prostřílíte 
a probijete skrze nepřátele 
a nástrahy, kterými žádná z her 
nešetří, může se lehce stát, Že váš 
kanárek začne hlady lovit myši 
a vy nebudete moci připažit ruce 
k tělu skrze bujný porost v pod- 
paždí. Chytlavost a návykovost 
starých her je pověstná a možná 
by měla být na krabičce se hrou 


Šílenství jménem Pokémon stihlo zachvá- 
tit Asii a teď se řítí i na Evropu. Stačí 
letmý pohled do tabulky nejprodávaněj- 


ších her a hned je jasno, že by i ostřílený 
počasolog Zákopčaník vyvalil svá vykulená 
bělma. V příštím čísle přineseme vyčerpá- 


vající informace o tomto novém fenomé- 
nu. 


Konverzí hned několika úspěšných PSX a 
PC titulů chtějí majitele Game Boye potě- 
šit firmy GT Interactive a Eidos. Jmenovitě 
se jedná o tituly Tomb Raider IV, který 
bude z pochopitelných důvodů 2D, a láka- 
vě vypadající simulaci automobilových 
honiček s kriminální zápletkou Driver. 
Konverze podobné hry GTA dopadla více 
než dobře, takže se je nač těšit. 


varovná poznámka, že přehnané 
hraní na úkor ostatních aktivit 
omezuje osobní růst, snižuje vizu- 
ální přitažlivost a má za následek 
úpadek mravů. Howg. Zkrátka 

a jednoduše — Defender « Joust 
je balení, nad kterým zaplesá 
nejen srdce, ale i peněženka! 


Autor: Midway 
Hodnocení: 90 % 
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ilý, pole sílí. A stejně 
'sílí pole, posílila i akční 
a o nové tituly. Bohužel 
-to tentokrát nebyly takové 


"výstavní kousky jako v měsí- 


cích minulých. Objevil se 
Urban Chaos, Slave Zero či 
datadisk Hidden Dangerous 
s podtitulem Fight For 
Freedom. K zajímavým hrám 
patří Crusaders Of Might and 
Magic nebo Codename Eagle. 
Je tedy pravděpodobné, 
že i tento měsíc mezi nimi 
najdete svého © favorita. 
Budoucnost však vypadá 
lákavěji, a tak doporučuji sku- 
tečným fajnšmekrům, aby si 
svoje penízky šetřili. Nikdy 
nevíte, kdy se vám v této 
akční době mohou hodit. 
Alespoň vám „nebudou chy- 
bět, až se objeví Duke Nukem 
Forever. Už aby to bylo. 
Přeji vám hezký zbytek zimy. 


pavel zdarekOidg.cz 


Máte rádi Tomb Raidera? Nebo alespoň sličné virtuální hrdinky? Anebo vynikající hry? Pak 
si rozhodně nesmíte nechat ujít Urban Chaos. 


Před nedávnem jsme se dočkali 
už čtvrtého dílu Tomb Raidera. 
Zcela jistě jde o hru graficky velmi 
zdařilou, to jí nelze upřít. Ve zbyt- 
ku však hráčskou obec zklamala, 
povstání Fénixe z popela se neko- 
nalo (viz recenze v minulém čísle). 
Ale netřeba zoufat, nabízí se tu 
jiná hra, která se chystá vystoupit 
spolu s novým Indiana Jonesem 
na výsluní, doteď vyhrazenému 
pro Tomb Raidera. A jak se zdá, 
nebude to pro ni problém. Urban 
Chaos. 


Očekáváte-li Tomb Raidera pře- 


vlečeného do jiného kabátu, bude- 
te překvapeni. Není tomu tak, 
Urban Chaos má svůj vlastní engi- 
ne, vlastní příběh, vlastní atmosfé- 
ru. 


„Rok tisíc devět set devadesát 
devět a sedm měsíců, z nebe při- 
jde velký král teroru. 
Probudí k životu mocného 
krále Mongolů. Zavládne válka.“ 
(Nostradamus: Centurie) 


Dle předpovědi Nostradama 
nás nečekají právě růžové časy. 
A Union City je toho příkladem. 


Kriminalita bují, nad městem začí- 
nají vládnout gangy. Počestní 
občané si už nejsou jisti ani na uli- 
cích svého města. Všechno obklo- 
puje přízrak strachu, teroru a zla. 
Prostě je ten správný čas pro pří- 
chod nějakého hrdiny, který se 
ujme situace a se zlem zatočí. 

V našem případě je to sympatická 
hrdinka D'arci Stern, zelenáč 

v uniformě policie, s historií pro- 
blémového dítěte a šrámem na 
duši. Tak se vydáváte do ulic 
města hájit právo a spravedlnost, 
s cílem zničit vládu gangů. Ale nic 
není tak jednoduché. Narazíte na 


bývalého policistu Ropera a věci 
dostanou spád. Postupně zjišťuje- 
te, že za tím vším není jen pár 
gangsterů, ale mocné Zlo. A tak 

(s občasnou pomocí a informace- 
mi od Ropera) se probíráte vpřed. 


www.urbanchaos.net. 


Ovládání postavičky ze třetího 
pohledu je asi tak jediné, co má 
Urban Chaos společné s Tomb 
Raiderem, o dalších vymoženos- 
tech, které se tu nabízejí, si může 
drahá Lara nechat zdát. 


Myšlenkou autorů bylo vytvořit 
naprosto reálné prostředí se vším, 
co k tomu patří. Atmosféra je per- 
fektně vystižena a dokonale vás 
vtáhne do děje. Toho bylo docíle- 


no unikátním fyzickým modelem 
celého systému. Počínaje reálným 
prostředím, které zahrnuje počasí, 
denní dobu, modely budov 

a jiných objektů, dopravní pro- 
středky, a konče postavami, kde 
jsou brány v úvahu jejich fyzické 
proporce, různé typy povah 

a vlastností na to navázaných 
(najdete tu okolo 40 různých typů 
postav). Se zvláštní péčí jsou navr- 
ženy například gangy, takže je 
můžete poznat podle osobitého 


Urban Chaos 


Výrobce: Mucky Foot 


Vydavatel: Eidos Interactive 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 150 MB 

Doporučeno: P 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 400 MB, 16MB 3D karta, 
gamepad 

Multiplayer: © ano 


D3D 


Nechte Tomb Raidera Tomb 
Raiderem, tahle hra má srdce. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Obtížnost 


Informace hledejte na www.eidosinteractič 
zdroje jsou na wiww.muckyfoot.com. Je tu i neoficiální web, a to na 


„com. Podrobnosti přímo od 


vzhledu, organizace, oblečení, 
graffiti či oblíbených zbraní. 


Jednotlivé interakce mezi 
objekty ve hře jsou pečlivě propo- 
čítávány a vyhodnocovány, ať už 
jde o boj, pohyb či cokoli jiného. 
Poté, co jsem si trošku početl 
o enginu hry, který používá 
k popisům modelů matematické 
funkce vyšších řádů, mi moje 
zkouška z matematické analýzy 
v porovnání s tím připadala asi 
jako gymnazistovi malá násobilka. 
Grafika vám sice může připadat 
méně bombastická, než u posled- 
ního Tomb Raidera, ale jen na 
první pohled. Ve skutečnosti tu 
objevíte osobitý styl, vlastního 


ducha. Veškeré animace jsou pro- 
myšlené a vypiplané do poslední- 
ho detailu, vychutnáte si tak ele- 
gantní přeskok bokem přes nízké 
zábradlí, plížení vpřed, kotouly 
plavmo do stran a mnoho jiných 
pohybových kreací. Tím hra na 
detaily nekončí, je tu mlha, ťapete 
v blyštících se loužích, jednou na 
vás prší, podruhé okolo vás unáší 
vítr drobné listí. 


Jak už jsem řekl, použít se dá 
téměř vše, můžete nastoupit do 
auta a řídit jej (kupříkladu vezme- 
te dodávku a zajedete si pod 
požární žebřík, abyste na něj ze 
střechy dodávky mohli doskočit, 
nebo si před stanicí vezmete auto 
a ulehčíte si cestu na místo akce, či 
vozidlo použijete, abyste srazili 
protivníka), využít nataženého 
lana, po kterém se svezete na stře- 
chu vedlejší budovy atd. 


Ve hře se vyskytuje množství 
zbraní, od holých rukou přes 
pistoli a M16 až po výbušniny. 
Každá zbraň má své specifické 
účinky, které se dají využít. Pomocí 
náloží třeba vyhodíte do vzduchu 
gangsterskou zásobu semtexu 
(hm, tady je realita přitažená tro- 
chu za vlasy, protože vyhodíte do 
vzduchu asi šest obrovských beden 
s efektem rovnajícím se výbuchu 
granátu), M16 vám pomůže při 
střelbě na dálku a proti více pro- 


výhodu pohotové akce na blízko 
bez nutnosti většího míření a tak 
dále. Prostě jako v reálu. Dále, 
kromě možnosti umlátit soka 

k smrti, můžete protivníka zneš- 
kodnit a nasadit mu pouta. 


Z herní klasiky tu zůstávají 
občasné lékárničky, které vám 
vylepší zdraví, či balíčky pro zlep- 
šení reakcí. Pochopitelně můžete 
prohledat a obrat zneškodněná 
individua o zbraně a věci, které 
měla u sebe. 


Oproti Tomb Raiderovi je zde 
i podstatně lepší Al, a to nejen 
v případě postav, ale i při modelaci 
okolního světa (třeba provoz na 
silnici — auta si dávají přednost, 
troubí a brzdí, když se jim připlete- 
te do cesty). Co se ostatních posta- 
viček týká, zvlášť „těch zlých“, 
umějí téměř vše co vy. Seskakují 
na vás z výšky, lezou za vámi po 
žebřících, z rozběhu vás skolí pod- 
metem... 


Jádrem hry je zhruba třicet 
misí, které jsou provázány společ- 
ným příběhem. Ten je velmi dobře 
a citlivě zapracován, takže vás neu- 
stále nutí hrát a hrát, abyste odha- 
lovali nové a nové skutečnosti. Ve 
vlastních misích vám ale nic 
nebrání v tom, abyste plně využili 
variability prostředí a zařídili se po 
svém. Můžete tak použít hrubé síly 
a promlátit či prostřílet se k cíli, 
nebo se naopak chvíli pídit po 
městě, zařídit si pár rozhovorů 
a obstarat si vstup hezky poti- 
choučku zadním vchodem a rozsé- 
vat zkázu ze zálohy, bez rizika, že 
ti, po kterých jdete, se vypaří dřív, 
než se k nim probijete. Do děje 
jsou navíc vsazeny i menší úkoly, 

a tak máte možnost zpestřit si misi 


Osmdesát pět tivníkům, u brokovnice máte zase © vykonáním některých z nich navíc, 


není to však podmínkou. Navigace 
je naštěstí vyřešena velice zdárně, 
nebudete mít problémy se zjišťo- 
váním, kam máte jít — všechny 
údaje se vám zobrazí na vašem 
navigačním displeji. 


Najdete tu i možnost tréninku 
jednotlivých schopností: fyzičky, 
boje zblízka či řidičského umění. 
Bez jeho absolvování na příslušné 
úrovni se ve hře neobejdete. 


Co říci k Urban Chaosu závě- 
rem. Podle mého názoru se jedná 
o snad nejpodařenější akční hru 
(z třetího pohledu) letošního roku. 
Pokud bych měl srovnávat s Tomb 
Raiderem IV, vyjde Urban Chaos 
jednoznačně jako vítěz. Jak po 
stránce technické, tak po stránce 
hráčské. 


Ondřej Pessr 
9.0465 


Při pohledu na jméno autorského 
týmu se vám asi nic nevybaví. A ani 
nemusí, Urban Chaos je prvním díl- 
kem této skupiny. Nicméně její členo- 
vé jsou ostřílení tvůrci, kteří mají už 
nejednu úspěšnou hru za sebou. 
Podívejte se schválně na grafiku hry. 
Je vám na ní něco povědomého? 
Pokud vám to připomíná grafický styl 
Bullfrogu, nemýlíte se. Základ skupiny 
totiž tvoří několik lidí, původně z 
Bullfrogu, kteří se před nějakým 
časem udělali sami pro sebe. Byla to 
událost, jež poměrně rozvířila vody 
herního průmyslu, a všichni očekávali, 
co vlastně má tahle skupinka zběhlíků 
za lubem. Za nimi stála pověst tvůrců 
či spolutvůrců her Syndicate, 
ThemePark, Genewars, 
Indestructables či Magic Carpet. 
Ostaně jména Mike Diskett, Fin 
McGechie či Guy Simmons mluví sama 
za sebe. A zdá se, že svět dočkal opět 
dalšího skvostného dílka z jejich 
kuchyně. Těšme se tedy na další. 
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Ve světě herních firem jakoby platilo, že kdo nemá nějakou tu akční hru s hrdinou viděným očima třetí osoby, ten patří me- 


zi nýmandy. V 3DO se rozhodli, že už by s tím také měli něco udělat, a tak okoukali pár zaručeně fungujících věciček, 
přidali svět Might and Magic a pořádně protřepali. A výsledek? Jen čtěte... 


Intro nás zavede o několik sto- 
letí nazpět, do drsného středově- 
ku. Žádná televize, auta nebo po- 
čítače, za vrchol technického po- 
kroku je stále považován cep. Pro- 
stí vesničané, pracující od slunka 
do slunka, ještě netuší, že k nim 
za chvilku přibude nečekaná ná- 
vštěva — Necros a jeho Legie kost- 
livců. Tento černokněžník s nápa- 
ditým jménem dlouho přemýšlel, 
jak vlastně ovládnout ten svět, až 
jednou zašel na přednášku o vý- 
hodách recyklace, a tam mu do- 
šlo, jaký nesmírný potenciál se 
skrývá pod zemí. Následně začal 
tahat nebohé umrlce z jejich rovů, 
cpát jim do batohů kouzla a posí- 
lat je vyvražďovat vesnice. Z oby- 
vatel zmíněné vísky přežil pouze 
desetiletý klučina, Drake. Během 
následujících dvaceti let se učil za- 
cházet s mečem a jeho sláva rost- 
la úměrně s počtem vykostěných 
kostlivců. Jak už to tak bývá, tak 
dlouho se chodí se džbánem pro 
vodu, až někdo přinese pivo — 
zkrátka a dobře, jedné krásné noci 
krapet přecenil svoje síly a na je- 
ho temeno dopadl těžký kyj. Pro- 
budil se s třeštící hlavou v hlubo- 
kých kobkách podzemní pevnosti, 
podřízl své stráže a taktně vám 
naznačil, že teď už je to na vás. 
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Děj se odehrává na zapadlém 
ostrově, který kupodivu nemá se 
světem známým z M/M zhola nic 
společného — nepotkáte ani zná- 
mé obludky nebo stavby, zvláštní. 
Putujete rozlehlými kaňony a po- 
zvolna zjišťujete, co se to tu děje. 
Necros to rozjel opravdu ve 
velkém, všude potkáváte ozbroje- 
né kostlivce, přepadené vozy a vy- 
děšené drnohryzy, kteří vkládají 
své poslední naděje do armády 
křižáků. Po nějakém tom putování 
se prosekáte až do Citadely, kde 
vám představená řádu zadá první 
úkol, vydat se k trpaslíkům a vy- 
dyndat z nich nějaký Roh. Když 
tam dorazite, zjistíte, že různé 
frakce kovkopů spolu vedou ob- 
čanskou válku, krále trpajzlíků ně- 
kdo poslal pod kytičky a jeho syna 
zajali. S povzdechem nakoupíte 
nějaké ty zásoby a jdete jej osvo- 
bodit... a tak dále a tak dále, 
konáte dobro a zdokonalujete se, 
nic nového pod sluncem. 


Zpracováním mají Crusaders 
nejblíže k Hereticu II nebo Die by 
the Sword. Kamera poletuje za 
Drakem, ten vesele mává mečem, 
skáče, uhýbá, po čase ze sebe vy- 
máčkne i nějaká ta kouzla, v pytli 
na zádech si táhne léčivé lektvary, 


náhradní zbraně a štíty. Občas na- 
razí na nějaké ty nepřátele, po je- 


jichž sejmutí mu povyroste zkuše- 


nost, eventuálně přeskočí na vyšší 
level. Při přestupu na vyšší úroveň 
vám přibudou nějaké ty hitpointy, 
mana a vlastnosti, jako je síla, in- 
teligence, odolnost a obratnost. 
Jen nechápu, proč ty body navíc 
rozděluje mezi zmíněné vlastnosti 
hra sama a já se tak nemohu po- 
dílet na vývoji svého svěřence. 
Uzemněné obludky Drake vesele 
obere o zbraně a lektvary, co se 
mu nehodí, může střelit v něja- 
kém bazaru. Jestli se těšíte na 
vzrušující komunikaci se stovkami 
NPC, tak na to raději rychle zapo- 
meňte, na tomhle ostrově si patr- 
ně každý vystačí po celý život 

s jednou větou, kterou vám po za- 
předení rozhovoru dokolečka 
opakuje, jinak nic. Brzy mi došlo, 
co mi při hraní nejvíce vadí — nu- 


da. O nějaké svobodě pohybu ne- 
může být ani řeči, prostě jenom 
minutu běžíte po vytyčené trase, 
zabijete Kosťu, běžíte další minu- 
tu, další Kosťa, tři minuty běhu, 

a tak pořád dokola. Po půlhodině 
doběhnete k nějakému tomu dů- 
ležitému místu, tam vám někdo 
něco řekne nebo dá, a vy zase bě- 
žíte. Celých pět hodin. Ne, nedě- 
lám si legraci, tu si dělají autoři 

z hráčů — kdybych měl náhodou 
chuť hře odpustit všechny nedo- 
statky, tenhle přejít s mlčením ne- 


lze. Na prostřední obtížnost mi 
dohrání zabralo šest hodin, a to 
jsem ještě stihl oběd. Úkoly jsou 
pevně dané, takže si nepomůžete 
ani v případě, že začnete znovu 
od začátku — čekají vás ty samé 
cesty, příšery a nuda. Za celé do- 
brodružství narazíte na pouhých 
deset typů zrůd, asi osm kouzel, 
snad jen těch zbraní a brnění je 
dostatek. Trochu mě zarazilo, že 
první kouzlo získáte až někde 

v polovině hry, a zrovna když má- 
te trochu nabušeného maníka, 
hra skončí. 


Ovládání je snesitelné a boje 
i poměrně zábavné. Sice nejsou 
tak dokonalé jako v DbtS, levým 


myšítkem se rozháníte zbraní, pra- 
vým ovládáte štít, a pokud máte 
dostatek many, můžete po nepřá- 
telích vrhnout nějakou tu ohnivou 
kouli. Pokud ne, stačí chvilku po- 
čkat, a mana rychle doroste. Samo- 
zřejmě se dá kdykoli ukládat pozi- 
ce a navíc je k dispozici Ouicksave/ 
/Ouickload, což nikdy nezaškodí. 
Vedle mapy můžete také nahléd- 
nout do deníku, kam si Drake sám 
zapisuje svěřené úkoly, takže vždy 
víte, co máte dělat. Ještě k té mapě 
— je docela k ničemu, protože pou- 
ze zobrazuje, ve kterém sektoru 
zrovna pácháte nějaké to superná- 
silí, Vzhledem k tomu, že proběh- 
nout takovým Duskwoodem je 

i bez zastavení a bloudění zábava 
na dvacet minut, asi brzy sáhnete 
po papíru a tužce. 


Zpracování patří mezi světlejší 
stránky celého projektu, přestože 
grafika nepředstavuje současnou 
špičku, příjemné textury, osvětle- 
ní, přirozené pohyby postav 
a mnozí efektové způsobují, že se 
na to prostě celkem hezky dívá. 
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Co se týče rychlosti, byl jsem mile 
překvapen — v maximálních 1 280 x 
x 1 024 to už přece jen cukalo, 
ale v nižších rozlišeních běžela hra 
krásně plynule. Rovněž musím 
pochválit intro, sice renderované, 
ale zato dobře. Audio stránku po- 
važuji za nejlepší prvek ve hře. 
Kdo si oblíbil monumentální me- 
lodie ze třetího dílu Heroes, ten si 
pošmákne i tady, některé pasáže 
rozvíjejí motivy právě z Heroes. 
Doprovodné zvuky jsou tradičně 
v pořádku a tradičně ve 3D. Na 
multiplayer můžete také klidně 
zapomenout, v takto koncipované 
hře stejně nemá co dělat. Co se 
týče obtížnosti, doporučuji zvolit 
vysokou prakticky nemáte šanci, 
příšer pak pobíhá všude mnohem 
víc a lektvarů je méně. 


Jak vidíte, Crusaders of MěM 
patří mezi nedodělané tituly. 
A přitom stačilo tak málo — 
zmenšit svět, nacpat do něj řádo- 
vě více úkolů, postav a lokací, vy- 
bavit vidláky alespoň několika 
málo větami, zkrátka více všeho. 
Neříkám, že jsem se při hraní ne- 
bavil, ale vyhodit za tenhle počin 
1 500 Kč, asi bych si to teď šel ho- 
dit. A to už sem vůbec nechci ta- 
hat fakt, že hra s oblibou padá. 
Zkoušel jsem hrát na dvou počíta- 
čích a na obou se dělo to samé — 
po nějaké půlhodince najednou 
zabliká obraz a je konec, vítejte 


zpět na ploše Windows. Samo- 
zřejmě že časem vyjde nějaký 
patch, ale to nikoho neomlouvá. 
Abych to shrnul — jsem zklamaný. 
Hry ze světa M/M pro mě vždy 
představovaly kvalitu, zejména co 
do hratelnosti, tedy alespoň 
donedávna. Takže celou recenzi 
zakončím otřepaným povzdech- 
nutím: „Snad už to příště dopadne 
lépe!“ 

Tomáš Rádl 

9.0466 


Crusaders of Might 
and Magic 


Výrobce: 3D0 

Vydavatel: 3D0 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 180 MB 

Doporučeno: © P 233, 32 MB RAM, 32x CD, 


HDD 290 MB, 3D karta 
Multiplayer: ne 
3D akcelerace: 
Verdikt: 


ano 


3D akční hra, zasazená do světa 
MightMagic a disponující několika 
nepříjemnými nedostatky. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 
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tisíciletí! 


příliš hlavy ne 


tu zničený svě 
cemi, nějakéh 


ap 


Z 


protože m 
ru Guardia 
ního bojovník 
Zero. Nechtěli 
muzea, místo 


kovové ob 


SLAVE 


Velcí oceloví kluci a velké bouchačky, šílený diktátor a jeho 
přetechnizované město, věčně zatažené nebe plné exhalací, 
ve kterých mizí vrcholky okolních mrakodrapů, kanály plné 
kyseliny a zmutovaných biorobotů — vítejte v Číně třetího 


Jak jste už možná vycítili 
Z perexu, se zá 


pletkou si autoři 
ámali — svou klišo- 


vitostí se nápadně blíží seriálům 
pro dospívající 


Američany. Máme 
ovládaný korpora- 
o šikmookého 


Sovereign Khana, který se pro 
samé terorizová 


í obyvatel 
ánování konce 
světa může udřít 
k smrti, a pak 
samozřejmě hodné 
rebely, pikající 
kukle v kanálech 
pod městem. 
Khan se zatím baví 
tím, že si kutí do 
ásoby bojové roboty 


a snaží se příliš nezuřit, 
u nedávno hnutí odpo- 
ns vyčórovalo jeho elit- 


a, jednotku Slave 
ji samozřejmě do 
toho vás zanýtovali 


do hrudi téhle 20 metrů vysoké 
udy, šoupli vám 


dovnitř nějaké konzervy a rodinné 
balení pilulí proti klaustrofobii 
a začali vás komandovat. V průbě- 
hu celkem 16 misí, z nichž každá 
je rozdělena na několik (zpravidla 
2—5) úkolů, budete likvidovat 
komunikační systémy, prchat 
před hordami rozzuřeného kovu, 
eskortovat slabě bráněné konvoje, 
likvidovat výrobní prostředky pra- 
cujícího lidu i s pracujícím lidem, 
přivádět k rozumu pět nepříjem- 
ně tuhých bossů a hlavně střílet. 
Hodně střílet... 


Po instalaci a prvním spuštění 
mé herní srdce zaplesalo 
v domnění, že si zase dám něja- 
kou „mechovku“, ostatně na vývo- 
ji tohoto kousku se podíleli i lidé 
známí z titulků Mechwarriora II 
a dalších nesmrtelných kousků. 
Už po pár minutách bylo jasné, že 
nic takového se nekoná, Slave 
Zero je čistokrevná arkáda. Až na 
modernější 3D zpracování jde 
vlastně o princip známý již z dob 


osmibitů — putuje se dopředu 

a střílí se po desítkách slabých 
nepřátel. Proti vám stojí armáda 
Sentinelů, což jsou takové trochu 
neschopnější kopie vás samých, 
pak tančíky, letadýlka a přerostlí 
oceloví pavouci á la Mongové 

z kultovního komiksu ABC. Po 
inhumaci z nich vypadne nějaký 
ten pamlsek v podobě štítů či 
munice, tomu říkám překvapení... 
Chování robotů popírá snad 
všechny fyzikální zákony s výjim- 
kou gravitace, kolosy bez problé- 
mů provádějí úkroky s ladností 
Vlasty Harapese a skáčou ze stře- 
chy jednoho mrakodrapu na dru- 
hou. První výtka — typů nepřátel 
je žalostně málo, až na výzbroj se 
jedná o ty samé plechovky. 

O umělé inteligenci se nemá 
smysl příliš rozepisovat — přiběh- 
nout a nechat se odprásknout 
zvládají všichni na jedničku, občas 
dokonce některý z nich uhne před 
letící raketou, ale jinak žádný 
zázrak, což ovšem nijak nevadí, 
protože proti smysluplně postu- 
pující armádě stovky plecháčů by 
asi nikdo moc šancí neměl. Výtka 
druhá — zbraně. Možná jsem moc 
náročný, ale tři je opravdu málo. 
První by se dala přirovnat k rotač- 
nímu kulometu, zkrátka vysoká 
kadence, hromady nábojů a oka- 
mžitý kontakt. Druhá střílí plaz- 
mu, která už nadělá přece jen 
větší paseku, ale zase jsou tyto 
výboje pomalejší a dá se před 
nimi uhýbat. Třetí a patrně nejdů- 
ležitější je raketomet, jímž sejme- 
te všechno kromě bossů na dvě- 
tři rány. S trochou štěstí po čase 
narazíte na upgrady zbraní, které 
vaši flintu vylepší, klasika. Ještě 

k těm bossům — jak už to tak 
bývá, občas hudba vygraduje, 
nahoře se objeví sloupec bossovy 
energie a vy střílíte a střílíte. Když 
to nezabírá, poohlédnete se po 
nějaké té Achillově patě. Naštěstí 
se dá kdykoli v průběhu mise 


ukládat a načítat pozice, takže 
frustrace z nekonečného prochá- 
zení úrovní od začátku se nekoná. 


Autoři z Accolade použili vlastní 
Ecstasy engine, který sice dělá to, 
co má, ale i historické počiny jako 
MDK nebo G-Police vypadaly lépe 
a měly poloviční nároky na hard- 
ware. AŽ na mírně neposlušnou 
kameru, která by ještě snesla 
nějakou tu úpravu, patří grafika 
mezi současný průměr. Zda za to 
může nudná paleta barev, nebo 
opakující se textury, posuďte 
sami. Abych jen nekritizoval, 
musím pochválit animace jedno- 
tek a výbuchy, obojí celkový 
dojem dost vylepšuje. Po městě se 


optimalizována pro většinu lep- 
ších karet a v nastaveních se dají 
povypínat všechny možné 3D 
efekty, a dosáhnout tak přijatelné 
rychlosti. Co se hudby týče, tady 
to už je lepší — akci podbarvují 
příjemně agresivní melodie, využí- 
vající občas tvrdých kytarových 
riffů, občas zabloudivší do vod 
d'n'b, a přesto výsledná hudební 
kulisa nepůsobí jako splácanina 
všeho, co dům dal. Trochu škoda, 
že dění na monitoru je tak dyna- 
mické, takhle ani nemáte čas 
hudbu vnímat. Na zvucích nebylo 
co zkazit, dočkáte se běžných 
výbuchů, střelby, trysek, chrochtá- 
ní, znáte to. 3D zvuk je samozřej- 
mostí, ale na svých dvou repro- 


koho je tedy Slave Zero určen? Pro 
milovníky simulací těžkopádných 
kolosů ovládaných padesáti kláve- 
sami jistě ne, příznivci čisté akce 
myslím sáhnou po něčem atrak- 
tivnějším (co se prezentace a hra- 
telnosti týče). Hra se ani nemůže 
pyšnit nějakou replay-value, člo- 
věk, který tohle dohraje více než 
jednou, patří na nějaké pěkné, 
klidné místo, plné usměvavých 
pánů doktorů. Nezbývá než dou- 
fat, že se tvůrci poučí z chyb 

a jejich další hry, založené na 
vylepšeném Ecstasy enginu, 
budou zajímavější. 


Tomáš Rádl 
9.0467 


prohánějí stovky aut a civilů, které 
můžete dle libosti masakrovat, ale 
nějak to není ono. Animované 
sekvence mezi jednotlivými mise- 
mi jsou renderovány přímo engi- 
nem, jsou lehce cítit anime stylem 
a jako celý zbytek grafiky ani neu- 
razí, ani neoslní. Akci sledujete 

z pohledu první či třetí osoby, při- 
čemž doporučuji tu třetí, budete 
se mnohem lépe orientovat, 
zejména při skákání. Pokud jde 

o čísla, maximální rozlišení opět 
počítá s nějakým tím milionkem 
pixelů v true-coloru, hra je přímo 


bednách nejsem s to posoudit 
prostorový dojem. 


A co hrubky? Vedle nízkého 
počtu typů nepřátelských strojů 
a výzbroje strhává hru dolů prů- 
měrná grafika, totální absence 
multiplayeru a hlavně všudypří- 
tomný pocit nudy. I když hru 
pokoříte v průměru za dvě herní 
odpoledne, ke konci se už budete 
těšit na finálního bosse jen proto, 
abyste si mohli Slave Zero připsat 
na seznam dohraných kousků 
a vrhnout se na něco jiného. Pro 


Slave Zero 


EO, 
Výrobce: Accolade , 
Vydavatel: Accolade 
Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, : 

HDD 230 MB, 3D karta i 
Doporučeno: © PII 500, 64 MB RAM, 16x CD, 


HDD 230 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ne 


3D akcelerace: ano 


Verdikt: Divoká střílečka s obřím robotem v 
hlavní roli, bohužel nijak zvlášť zají- — 
mavá. Lehčí nadprůměr. i 
, 
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ntoonáce hledejte na z ooo Existuje i velmi povedený neoficiální web (doporučují i autoři) na adrese: toww.hidden-ai 


co.uk. 


Pokud se setkáte s datadiskem, jenž ponese název HGD: Devil's Bridge, vězte, že se jedná jen o název pro neevropské trhy, he ye l das = 


HIDDEN © DANGEROUS: 
FIGHT FOR FREEDOM 


Vydání datadisku ke známé akční strategii Hidden 6 
Dangerous (dále jen H6D) bylo velmi očekávanou událostí. 
A nutno hned na začátku předeslat, že mnohá z očekávání 
nejen splnil, ale i překonal. Rozeberme si to poněkud 


podrobněji. 


Jak již asi víte, HKD je vojen- 
skou akční strategií v reálném 
čase, konkrétně se jedná o simula- 
ci akcí diverzní jednotky v nepřá- 
telském týlu. Děje jednotlivých 
kampaní a misí jsou zasazeny do 
prostředí druhé světové války. Vše 
3D. Oproti podobným hrám (Spec 
Ops, Delta Force, Rainbow Six) se 
tu objevily nové prvky, neotřelé 
nápady. To vše bylo hezké. 
Bohužel, kromě pověsti skvělé hry 
si H8D vysloužila i přízviska poně- 
kud nezáviděníhodná, povětšinou 
se týkající chyb v programu 
a v jednotlivých misích. Ani to však 
nepohřbilo její popularitu mezi 
hráči, kteří se nedali odradit 
a trpělivě instalovali patche. Stálo 
a stojí to za to. 


Nyní je tu nový datadisk, které- 
mu se dnes budeme věnovat. 
Slibuje bezproblémový chod, nové 
zbraně, vozidla, zvuky, grafiku, 
umělou inteligenci, prostě téměř 
vše. Ale popořádku. Datadisk nabí- 
zí tři nové kampaně (Polsko, 
Ardeny, Řecko), mise v nich obsa- 


SOFTWORKS 


Potěšující je, že H6D stvořily české 
mozky. IIlusion Softworks sdružuje 
několik týmů pod křídly Petra 
Vochozky, tedy ne jen lidi okolo H6D 
(jmenujme třeba Pterodony, kteří pra- 
cují na svém projektu Flying Heroes). 
eská ruka je znát i na hře samotné, 
kde je pamatováno na české zbraně a 
dokonce najdeme Čechoslováka i mezi 
vojáky. Momentálně by si tvůrci měli 
užívat zaslouženého odpočinku po 
práci na datadisku, ale H6D JI je prý 
na obzoru a půjde opět o velký skok 
dál, od svých předchůdců by se měl 
výrazně lišit. Nechejme se překvapit, 
doufejme, že tradičně příjemně. 


ameStar 


žené jsou zasazeny do propracova- 
ných dějových linií, souvisejících 

a provázaných, lahůdka pro milov- 
níky ucelených příběhů s pevným 
cílem. 


Oproti základní verzi je vše čis- 
tokrevně 3D, zvláště mám na 
mysli zbraně. Jsou opravdu skvěle 
propracované včetně příslušných 
zvuků — co zbraň, to originální 
zvuk, který opravdu sedí. Alespoň 
soudě dle hodnocení znalců. I já 
jsem provedl malý test se svým 
kamarádem, který je zavilým 
fanouškem ručních zbraní, přede- 
vším z druhé světové války. 

A výsledek? Kromě výkřiků nadše- 
ní jsem ho nemohl dostat od počí- 
tače dobré tři hodiny, ač je jinak 
dost silným odpůrcem výpočetní 
techniky a jediné, co kdy uznal, 
byly multimediální encyklopedie 
zbraní. Dalším bonbónkem je 
vylepšení umělé inteligence. Vaši 
spolubojovníci už kolem vás nepo- 
skakují jako banda neupotřebitel- 
ných živých terčů, ale navzájem se 
kryjí, využívají automaticky nejvý- 


hodnější zbraně, o dalších věcech 
a objektech, jako jsou třeba vozid- 
la, nemluvě. Ale nejsou to jen vaši 
hoši, kdo si pochutnal na pořádné 
porci vtipné kaše. Opravdu jsem 
musel dost zásadně přepracovat 
svou předchozí taktiku. V původní 
verzi se protivníci chovali více či 
méně „počítačově“. Nyní však pou- 
žívají všechno, co mají po ruce 
(včetně pevně instalovaných těž- 
kých zbraní!!). Skutečně jsem 
nebyl zvyklý na to, že na mě padají 
granáty, že se nepřátelé přesunují 
do záloh — zapomeňte na bulíky ze 
základní verze, kteří se vám hrnuli 
pod hlavně s pistolkami v ruce — 

a že se chovají podle toho, jak byli 


vycvičení, třeba takový sniper je 
dost nepříjemná osoba. 


I mise nabyly na rozměrnosti, 
což pro vás znamená, že bez pro- 
myšlené strategie a použití mapy 
se tu většinou neobejdete. Na dru- 
hou stranu, nahrávání mise podle 
toho také trvá, takže v mezidobí si 
můžete skočit do čistírny pro uni- 
formu, vyčistit si osobní zbraň 
nebo si dát něco k snědku. 


Chyby v běhu hry téměř nejsou 
(i když i tentokrát se pravděpo- 
dobně dočkáme patche). 
Nepočítám ovšem některé drobné 
mouchy, jako třeba zalézání 3D 
objektů, které držíte, zejména pak 
zbraní, do zdí. To však bylo avizo- 
váno jako daň za převod původ- 


PE 


Campaign 
=: no 


ních 2D náhledů na 3D objekty, 
ostatně se takhle chová většina 
her. Zdá se tedy, že autoři se ales- 
poň trochu poučili z první verze 

a datadisk prošel nějakým rozum- 
nějším beta-testingem. Obecně 
spíše platí, že problém je někde 

v konfiguraci počítače (já si kupří- 
kladu stáhnul nové ovladače ke 
grafice, a rázem vše krásně fungu- 
je). Další překážkou může být 

u nováčků systém ovládání, ale jde 
jen o zvyk, není to o nic těžší, než 
ukočírovat běžný letecký simulá- 
tor, nenechejte se odradit. 


Herní atmosféra je naprosto 
skvělá, obrysy v mlze, déšť, blesky, 


skučení větru, zurčení vody, dusot 
bot, zvuky motorů, výfukový kouř, 
hlasy, sténání... Vše harmonicky 
sladěno v jeden celek. 


Shrnuto, Fight for Freedom je 
výborná hra, hratelnost zůstává na 
vysoké úrovni. Grafika je na sou- 
časném dobrém průměru, 

v porovnání s přímými konkurenty 
se jeví ještě o něco lépe. Obtížnost 
zůstává vyšší, i když mise se nezda- 
jí být tak obtížné jako v základní 
verzi, vylepšená Al vám zase o tro- 
chu přitíží. Právě Al posunuje 
HérD na špici skupiny her tohoto 
typu. Pokud nejste typy, které 
musí všechno řešit přímou ztečí, 
ale i rádi taktizujete, HKD je tu pro 
vás. 


Ondřej Pessr 
9 0468 


Hidden 4 Dangerous: 
Fight for Freedom 


Iusion Softworks 

Take 2 Interactive 

P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 

HDD 70 MB, 3D karta 

P 300, 64 MB RAM, 8x CD, 

HDD 350 MB, 16MB 3D karta 

ano 

D3D 

Zlaté české ručičky, lepší než původ- 
ní H6D. 


Výrobce: 
Vydavatel: 
Minimum: 
Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát 


DEMOLITION RACER 


“ Řev motorů. Rychlost. Náraz. Sténání drceného plechu. 
Odletující kusy vozů. A vše se žene v apokalyptickém tempu 


vpřed. Za vítězstvím... 


Už delší dobu se na herním 
poli neobjevily žádné automobi- 
lové závody, jejichž hlavním 
rysem (a cílem) by byla přede- 
vším totální anihilace soupeřů. 
A tak přichází Demolition Racer, 
jehož autorský tým, Pitbull 
Syndicate, známe už z Test Drive 
4a5. 


Zajisté si všichni vybavíte oblí- 
benou americkou kratochvíli, kdy 
se na stadionu sjede přehršel 
automobilů, které se v následují- 
cím zápolení změní za pomoci 
závodníků ve vraky. O nic jiného 
také nejde a vyhrává ten, kdo 
zůstane jako poslední pojízdný 
nebo alespoň na kolech. Na toto 
téma se už kdysi objevilo popu- 
lární Destruction Derby, které 
sklidilo poměrně slušný úspěch, 
a bylo tudíž následováno ještě 
úspěšnějším pokračováním. Po 
delší pomlce v tomto žánru při- 
chází DR, který je označován za 
jejich duchovního nástupce. 
Pojďme se na to podívat. 


Systémem hry nenabízí DR nic 
převratného. Máte na výběr buď 
samostatný závod, nebo některou 
z nabízených lig. Samozřejmě, že 


ani zde nechybí postupné otevírá- Vydavatel: — Infogrames 

ní přístupu na nová závodiště Minimum: © P.200,32 MB RAM, 4x CD, 
a možnost výběru dalších aut HDD 70 MB, 4MB 3D karta 
z nabídky podle toho, jak se vám | Doporučeno: P 266, 64 MB RAM, 8x CD 
daří jednotlivé ligy vyhrávat. ok oo é 
U závodů můžeme rozlišit v zása- | Muliplayer: ne 


dě pět hlavních stylů — tím prv- 
ním jsou okruhové závody, ve 
kterých jde především o nasbírání 
co nejvíce bodů. Ty získáte nará- 
žením do svých protivníků, a čím 
brutálnější náraz, tím více bodíků 
připadne na vaše konto. Důležité 
je ovšem i pořadí, neboť právě 
ony nasbírané body se násobí 
konečným umístěním. Není tak 
vyloučeno, že řezník ze šestého 
místa se po konečném pronáso- 
bení vyhoupne na příčku první. 
Další jsou okruhové závody na čas 
— jde o klasický typ závodění, kdo 


nebrání tomu, abyste závodní 
pole za jízdy poněkud zredukova- 
li. Přece jen, když zbudou v závo- 
dě jen dvě auta, hádejte, jakého 
nejhoršího umístění můžete 
dosáhnout... Třetí v pořadí je 
Bowl: Zde se nacházíte na stadio- 
nu. Účelem je zůstat co nejdéle 
naživu a sbírat body posíláním 
aut protivníků do pekel. Opět se 
tu násobí získané body a pořadí 
(to je dáno tím, kdy jste byli vyřa- 
zeni). Další je sebevražedný bowl: 
Cíl je opačný než u předchozího 
typu. Kdo první totálně zničí své 
auto, vyhrává. Posledním stylem 
jsou kuřátka: Okruhový závod, 
jezdíte na nejlepší čas. Ale s tím 
rozdílem, že zrovna vy jezdíte 

v opačném směru než všichni 
ostatní. Pěkně si to užijte... 


Nabídka aut je poměrně široká 
(16 aut), jednotlivé vozy se liší 
rychlostí, ovladatelností, akcelera- 
cí a odolností. Rozhodně tu 
nehledejte různé možnosti nasta- 
vení vozu, jak tomu bývá zvykem 


Demolition Racer 


Výrobce: Pitbull Syndicate 


3D akcelerace: ano 


Verdikt: Destruction Derby má následníka do 
nové doby. 


Hratelnost 
cr. M NNNNNE 


jj NNNNNÉ 
oním 


v okruhových simulátorech, o to 
tu skutečně nejde. Jedinou mož- 
ností úpravy tak zůstává pouze 
změna barvy vašeho vozítka. Ve 
hře jinak funguje rovnostářský 
systém, všichni jezdí stejným 
automobilem, takže zde nedochá- 
zí k situacím, že po určité době 
vlastníte nadupaný vůz, kterým 
pohodlně drtíte své protivníky. 
Který vůz si vyberete, tím pojedou 
i vaši protivníci. 


Na okruhu samotném se nabízí 
zpravidla i možnost zkratky, tu 
a tam se vyskytne nějaký bonus 
v podobě opravy poškození, 
bodové prémie či dočasné nezní- 
čitelnosti. Do cesty se vám staví 
všelijaké překážky jako zábrany, 
bedny, popelnice, kusy aut či 
bedny s výbušninami. Hra má 
rozhodně dynamiku a spád, při- 
čemž vše je zabaleno ve slušné 
grafice — auta se deformují, hoří, 
převracejí se, kouř vám cloní ve 
výhledu, je tu i počasí a jeho vliv 
na jízdní vlastnosti. Zvukové efek- 
ty patří k těm povedenějším, pro- 
vází vás vhodně zvolená tvrdší 
muzika, zkomponovaná speciálně 
pro tuto hru skupinami Fear 
Factory a Empirion. 


Zkrátka a dobře: Po delší době 


je tu automobilová akce, při které 


máte možnost si vybít nahroma- 
děnou agresivitu a současně si 


příjemně zahrát. 


Ondřej Pessr 
90469 


1ZN333u E 


je první v cíli, vyhrává. Nic ovšem Sedmdesát 
Ač to bylo slibováno, možnost hry dvou “ 
hráčů ve split screenu (obrazovka na dvě . = py 
% 7 jn " er = 


půlky, jako je často k vidění na PSX nebo 
ve starých hrách) chybí. Soudě dle reakce 
hráčů je to Infogrames dost na škodu, byl < 
to jeden z hlavních taháků. 
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CODENAME EAGLE 


První světová válka, bývá v herním světě možná až nespravedlivě opomínána - třeba je to 
tím, že víceméně totéž, ovšem v „lepším“ provedení nabídla ta druhá. Díky Codename 
Eagle ale máte snad vůbec poprvé možnost zahrát si 3D akční hru, která se týká právě 
první světové války. Tedy víceméně. 


Dějiny počátku dvacátého sto- 
letí v Codename Eagle (dále jen 
CE) šly totiž trochu jinak — zejmé- 
na co se matičky Rusi týče. Žádný 
Sarajevský atentát, žádná Říjnová 
revoluce — car Mikuláš byl někdy 
okolo roku 1914 podříznut jako 
kuře a na jeho místo nastoupil 
falešný carevič, dosazený všemoc- 
ným generálem. Zbrojní a strojí- 
renský průmysl byl konfiskován 
a z Ruska se během několika let 
stala vojenská mašinerie, která 
roku 1917 zaútočila na všechny 
své západní sousedy. Pád Polska 
a Rakousko-Uherska byl otázkou 
několika měsíců a fronta se nako- 
nec zastavila až v západní Evropě. 
Už deset let trvá konflikt, který 
bychom pracovně mohli nazvat 
první světovou válkou, a Západu 
došla trpělivost a rozhodl se se 
vším skoncovat. Do hlubokého 
nepřátelského týlu jste tedy vyslá- 
ni vy — britský špion (a jak se brzy 
ukáže, snad i skutečný následník 
trůnu), který má za úkol vyhledat, 
zničit, odstřelit či zlikvidovat to či 
ono — podle aktuální potřeby 
a dispozic. 


Při prvním pohledu na 
Codename Eagle vás musí napad- 
nout jediné — HiddenáDangerous. 
Jenže spojovat tuhle původně sice 
nestoudně zabugovanou, ale dnes 
už funkční a výtečnou českou hru 
s CEby byl kardinální omyl. 
Codename Eagle se liší hned 
v několika zásadních bodech: 


Zaprvé, nemáte k dispozici skupi- 
nu vojáků, ale pracujete vždy sami 
a na vlastní pěst, jak se na správ- 
ného špiona sluší. Zadruhé, 
nemůžete nic plánovat, není tu 
žádná strategická mapa (pomine- 
me-li úvodní vysvětlování misí) 

a vše je viděno pouze z vlastního 
pohledu (first person). Zatřetí, 

a to je asi nejpodstatnější - CE je 
téměř čistokrevná střílečka - je tu 
sice několik osamocených prvků 
adventury (tu a tam vám někdo 
poradí), ale jinak jde o čistou akci 
s minimem logických problémů 
omezených na použití klíče na 
zámek, či brašny s nářadím na 
porouchané auto. 


Už bylo řečeno, že v CE jste 
špionem v ruském týlu. Tu se tedy 
vydáte pro důležité dokumenty, 
jindy máte vyhodit do vzduchu 
odpalovací rampu vyvíjených 
raket či přehradu, nebo je třeba 
zlikvidovat příliš schopného gene- 
rála. Škála vašich úkolů je tudíž 
poměrně široká a stejně tak široké 
je pole vaší působnosti. Kromě 
klasické chůze/běhu/střílení 
můžete také používat prakticky 
všechny dopravní prostředky 
(motorky, náklaďáky, obrněné 
vozy, ale i letadla, padáky a vzdu- 
cholodě) — ba co víc, mnohdy 
jediným způsobem, jak to či ono 
vykonat, je právě výlet v obrně- 
ném voze či náklaďáku. Jejich 
řízení/pilotování sice nemá s rea- 
litou nic společného, ale jsou tu. 

S ohledem na „dobu“, kdy se hra 
odehrává, je slušný i arzenál, kte- 
rým disponujete — vedle obligát- 
ního nože a koltu to je klasická 
pěchotní puška, ostřelovací puška 
(velmi účinná), lehký kulomet, 
granáty a další havěť. Navíc někte- 
rá vámi ovládaná vozidla jsou rov- 
něž vyzbrojena, a tak můžete 
během jízdy zároveň decimovat 
nebohé Váňušky. Najednou řídit 
vůz a střílet z pohyblivé věže chce 
sice cvik, ale díky praxi, kterou 
jsem získal ještě při hraní báječné- 
ho Terminator: Future Shock (rok 
1996, to to letí...), jsem se rychle 
zaučil. 


Je jasné, že autoři (pocházejí ze 
severu, tuším Švédsko) měli 


dostatek fantazie a nápadů pro 
vytvoření zajímavé hry. Jenže 
Codename Eagle je hra šoků 

a rozporů. První šok asi většina 
hráčů zažije ve chvíli, kdy zjistí, že 
je nečeká žádná báječně realistic- 
ká akce a la R6či HD, ale obyčej- 
ná střílečka. Pokud tedy dokážete 
toto první zděšení přestát (či vám 
dokonce vyhovuje), je před vámi 
vás další šok — v CEse nemůžete 
plazit, ba dokonce ani skrčit. 
Chápete!? Jste špion, mnohdy se 
musíte pohybovat tiše, odstřelo- 
vat ze zálohy či přepadávat a vyu- 
žít momentu překvapení a nemů- 
žete se ani skrčit! Absurdní. Pokud 
i tuhle ránu přečkáte, budete 

v průběhu hry sice podivovat nej- 
různějším absurditám, jako je rea- 
listické zpracování střel, kdy jed- 
nou ranou z pušky či ostřelovací 
pušky můžete skolit dva za sebou 
stojící vojáky (tento prvek bych 
hledal spíše v R6, kde ovšem 
chybí), a křenit se nad neskutečně 
infantilním příběhem, ale překva- 
pivě se nebudete nudit. 


www.refraction.se — stránka švédského týmu, který má CE na svědomí 
http;//wwow.refraction.se/codename eagle.asp — vlastní stránky CE 


Codename Fagle je tedy hrou 
rozporů. Při jeho hraní jsem ale Codename Eagle 
zažil pocit, který už dlouho nepa- 
matuji — vím že hraji hru, která 
není designově, technicky ani zvu- 
kově příliš na výši. Je dost naivní, 
ale baví mě. A po celou dobu se — Minimum: 
mi vybavovalo jediné přirovnání, 


Výrobce: Refraction 

Vydavatel: Take 2 

P II 266, 32 MB RAM, 4x CD, Oj i okoli 

HDD 150 MB, 3D karta x Pentium 300 PVA V176 3.599,- 


které se mi zdá správné lé Doporučeno: Celeron 333, 64 MB RAM, 16x CD, na AR J ) 400 : : ný a ý kan 4.890,- 
Wolfenstein 3D. Na první pohled Kon pon, 80 MR 00 hana a n m  zan 5.200,- 
nemají CEa Wolfspolečné ani ň, | Multiplayer: ano na Intel Celeron 366MHz 4.899,- 
ale přesto tu je něco, co mi připo- ?P skoelerace: 3Díx, D3D na Intel Celeron 400MHz ma 3330,- 
míná ty noci probdělé u Wolfa — | Vediké © Na první pohled naivní a rozpon na Intel Celeron 433MHz + kartá zdar“ 5.640,- 
ačkoliv je tomu už téměř osm let. me na Intel Pentium III 500MHz a zvukové 13.620,- 
Codename Eagle se mohlo docela 3 č na Intel Pentium III 550MHz 17.700,- 


Získáte výkonný počítač osazený motherboardem, procesorem, chladičem; včetně Intálace anové zánik 


dobře stát výbornou realistickou 
3D akcí, avšak naivní příběh 


ú Ea Aterek corovič Splon ccý js jse; CD ROM 40x Toshiba 1509- ) 


svět zachránil, doplněný slabším ka zů 3 
zpracováním, nedodělávkami SD MOM x Vyhortrivo ko 


a drobnými chybkami dělá z CE i A telopětá Digital 4835, - ša n l h l le a tor 


jen obyčejnou střílečku. Ovšem k 
střílečku docela zábavnou — a to SoundBlaster 128 PCI = : 


Assen Scanner Mustek600DPI color — 1999,- Riva TNT 16MB 
Sedmdesát Scanner Mustek1200DPI USB 2999,- Iva o 

Repro 120W stereo, aktivní 245,- 4xAGP 

Barevná tiskárna HP610C 3195,- — ý 

FaxModem Rockwell 56k interní 1199,- uvedené ceny jsou bez DPH 


AlNStar Profi 366 


Intel Celeron 366, 32MB SDRAM 


Lukáš Erben 
9 0470 


Codename Eagle se sice odehrává 


v alternativní historii, ale s přimhouře- FD 3,5", HD 4,3GB, Sound 16 
ním oka jej do období první světové VGA 8MB AGP, provedení AT 
války lze zařadit. Jen těžko se ale hledá digitální monitog 15" COLOR 
a 2 Z aa klávesnice, myš 
sa ře V přirovnání — známější PC hry odehrávají- 


cí se za první světové války byste snad- 
K 2 S NO spočítali na prstech jedné ruky a ani 

jediná by nebyla 3D akcí. Představme si 

alespoň některé z těch nejslavnějších. 


6" CD RaCDRW media P 
u 5 Vb KD LV 
- History Line 1914-18 fén, ip oně hrál ; = M rerneé 2DO 
: P i Megadata, Ricoh.., > P 3 zvuková karta srovnatelná 
Hra od německého Blue Byte byla za super ceny „i s SB Live a navíc FM rádio 
1 postavená na systému vyvinutém pro " "“ F á 


Battle Isle — jednalo se o hexovou taho- 
vou strategii, doplněnou velmi povede- 


nými animačkami bitev. Na History Line WM , 
si už dnes těžko někdo vzpomene, ale ve VZV : . 
své době byla poměrně úspěšná. W Čák „© 
Red Baron I+Il ) 


Red Baron je asi vůbec nejznámější Tiskárna HP Deskjet 970C 11999,- 
hrou situovanou do první světové války. A =- > Matrox Mill G400 32MB Dual 6699 ň 
A snad i díky jeho slávě a úspěchu patří ; : 
největší počet , „prvoválečných“ her mezi ao nahé E jr a. 

AMD Athlon K7-600 15990,- 
HDD Barracuda 13GB 72000t. 5490,- 
HDD Ouantum KA 18,2GB —— 6999,- 


Corps). Na úspěch Red Barona navázal 
po mnoha letech díl druhý, posléze ještě 
vylepšený na prozatím poslední verzi — 
Red Baron 3D. 


Blue Max 


Možná jedna z prvních leteckých inkar- 
nací první světové války pochází už 
z dob osmibitů. Nejednalo se ale pocho- 
pitelně o simulátor — byla to střílečka, 
i : ve které jste s dvouplošníkem útočili na 
nejrůznější cíle na zemi i vodě. Krajina 
30 sconk nana scrollovala diagonálně, takže hra budila 
pseudo-3D dojem. 


To nejlepší pro opravdové hráče 


EROTICKÉ ZBOŽÍ - SEXY PRÁDLO NA PĚKNÝCH MODELKÁCH « 
POMŮCKY, CD, VIDEOKAZETY, ŽERTOVNÉ PŘEDMĚTY s: 
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Jsou chvíle, kdy i ten nejotrlejší militarista zapomene na svoji chladnou povahu, se kterou 
posílá zástupy vojáků vstříc jisté smrti. Existuje totiž něco, co dřímá v nitru každého z nás 
a čas od času se probudí. Ty okamžiky se dají těžko pojmenovat, možná jde o krátkodobý 
záchvat dětinskosti, možná se ven derou rodičovské city, možná je to všechno úplně jinak. 
Právě pro tyto chvíle jsou tu Petz. 


Snad každý měl v životě nějaké 
to zvířátko. Někdo křečka, jiný psa, 
kočku, nebo papouška. S přícho- 
dem výpočetní techniky dostali 
domácí mazlíčkové velkého konku- 
renta v podobě počítačových her. 
Zdá se to jako nesmysl, ale můj 
frustrovaný krysák Kryštof (čest 
jeho památce) kdysi hryzal kabel 
od počítače jenom proto, abych 
konečně vstal a šel si s ním hrát. 
Zvířata zkrátka velmi dobře chá- 
pou, že se musí o páníčkovu pozor- 
nost dělit s někým (něčím) jiným. 


Domácí mazlíčkové však neho- 
dili flintu do žita, ale — znalí pravi- 
del evoluce — přizpůsobili se 
novým životním podmínkám. 
Obzvláště povedená kolonie virtu- 
álních psů a koček se usadila 
v kancelářích PF Magic, odkud se 
poměrně úspěšně rozšiřuje do 
celého světa. Na její čtvrtou gene- 
raci se podíváme v téhle recenzi. 


Pokud jste nikdy neviděli žádný 


titul z řady Petz, pak vězte, že jde 
o nejpropracovanější simulaci vir- 
tuálních mazlíčků pro váš počítač. 
Narozdíl od podobně vypadajících 
hříček (Ovečka, Felix) mají Petz 
opravdu velmi pokročilou formu 
umělé inteligence. Andrew Stern, 
hlava celého projektu, je jedním 

z předních odborníků na aplikova- 
nou umělou inteligenci a své práci 
opravdu rozumí. Grafické zpraco- 
vání jednotlivých zvířátek také 
nemá v herním průmyslu obdoby. 
Jejich těla jsou rozdělená na něko- 
lik autonomních částí a podle 


poloha té které části těla. 
Realismus takto vytvořených ani- 
mací je úžasný, a to považte, že je 
všechno ve 2D. 


Petz se prodávají ve dvou edi- 
cích — Catz a Dogz. Na své si tedy 
přijdou jak příznivci důstojných 
a majestátních kočičích stvoření, 
tak i rozdivočelých oslintaných 
hafanů (jistě omluvíte, že psy 
nemám příliš v lásce, vždy jsem 
inklinoval spíš ke kočkám a jim 
podobným stvořením). Vaším úko- 
lem je, jak se již stalo tradicí, 
vychovat z malého koťátka (štěňát- 
ka) velkou, krásnou a inteligentní 
kočku (psisko). K dispozici máte 
pestrou paletu „výchovných“ pro- 
středků — od všemožných míčů, 
nafukovacích hraček přes hřebeny, 
spreje proti blechám, konve se stu- 
denou vodou až po lahůdky ve 
formě krekrů, psích sušenek a láhví 
mléka s dudlíkem. Samotná výcho- 
va je veskrze jednoduchá — jako 
pochvala slouží podrbání, jídlo 


wwww.babyz.net 


BABYZ 


Jsou chvíle, kdy i ten největší humanista se zpěněnou krví a zrakem hladové šelmy bere 
do ruky cokoliv, jen aby zničil bestie, které se na něj z monitoru valí. Možná jde 

o krátkodobý záchvat zvířecího primitivismu, který opadne stejně rychle, jako se objevil. 
Dá se však říci, že Babyz patří k nebezpečným stimulantům podobných stavů. 


Komerční úspěch série Petz 
inspiroval autory k tvorbě dalších 
dílů Catz a Dogz. Po nějakém čase 
je začala záplava pejsků a kočiček 
evidentně nudit, a tak přistoupili 
k malé obměně hlavních hrdinů. 
Domácí zvířátka vystřídali kojenci, 
krabice dostala nový artwork 
a poetické jméno Babyz. Ne vždy 
se vše povede přesně tak, jak by si 
tvůrci přáli. Onen původní nápad 
s vychováváním psů a koček 
(popřípadě králíků a prasátek jako 
bonusu) nebyl vůbec špatný, ale 
dosadit do role domácího zvířec- 
tva malé děti, to je poměrně silné 
kafe. 


Hlavní náplní hry je, jak jinak, 
péče o adoptované dětičky. Vybrat 
si lze z velkého počtu miminek 
všech barev (snad proto, aby 
nebyli PF Magic obviněni z rasis- 
mu). Po volbě jména příslušného 
jedince a potvrzení adopčních lis- 
tin přichází na řadu samotná 
„herní“ fáze. V domě, podobném 


nebo nová hračka, naopak k nejú- 
činnějším metodám „represe“ patří 
Sprej s vodou či prosté vytahání za 
srst. Pokud budete některé ze zví- 
řátek zanedbávat a trápit hladem 
(což patří k závažným proviněním 
proti adopční smlouvě, kterou 
musíte na každé zvíře podepsat), 
klidně se sebere a uteče od vás. 


Oproti předchozím dílům 
doznaly Petz jistých drobných 
vylepšení. Především jde o imple- 
mentovaný voice recognition (IBM 
Via Voice), díky němuž můžete na 
své mazlíčky v klidu pokřikovat. 
Vycvičit si je tak, aby přiběhli na 
zavolání dá sice práci, ale stojí to za 


tomu z Petz, se nachází tradiční 
sestava místností — obývák, ložni- 
ce, kuchyně, dětský pokoj, šatník 
a půda. Já osobně jsem si nejvíce 
oblíbil zahradu, kde jsem nechal 
dítě pobíhat v rohu obrazovky 

a sám se věnoval pěstování tulipá- 
nů (asi jediná rozumná činnost ve 
hře). 


Ptáte se, proč jsem se radši 
nevěnoval malému capartovi? Tak 
já vám to řeknu. Po minutě verg- 
lování s chrastítkem a plenkami 
toho má člověk opravdu dost. 
Neuvěřitelně stupidní výběr hra- 
ček spolu se zvířecím chováním 
děcka prostě nepřekousnu. Děti 
mám sice rád, ale pouze v reálu, 
nikoliv v téhle odporné virtuální 
parodii. 


K jedinému kladu hry patří kva- 
litní voice recognition a schopnost 
dětí učit se nová slova. Zde se pro- 
jevuje kvalitní umělá inteligence 
ve své plné kráse. Problém je 


to. Přibyla také další skříň plná 
oblečení pro pejsky a kočky. 
Většina kostýmů je humorných, 
takže si klidně můžete převléci 
Micku za Santa Klause a Azora za 
klauna z cirkusu. Někomu se to 
může zdát nevkusné, ale mně se 
nápad s oblečením líbil. Poslední 
vylepšení představují různé další 
obrazovky, po kterých se mohou 
zvířata prohánět — například 
Divoký západ, tropický ostrov, 
zasněžená krajina atd. 


L 


Pokud přece jen naleznete v Babyz zalíbení, můžete si odsud stáhnout další přídavky do hry. 


v tom, že vás i tohle učení po krát- 
ké době přestane bavit a podleh- 
nete totální frustraci z hrůzy, která 
se odehrává na obrazovce. 
Nepomůže ani vypnutí monitoru, 
protože Babyz disponují — stejně 
jako Petz— opravdu širokou pale- 
tou fňukání, žvatlání, ječení, piště- 
ní, mlaskání a funění. 


Andrew Stern to zas jednou 
přehnal. Nechápu, proč nezůstal 
u svých psů a koček, proč radši 
nevypiloval další Creatures, proč 
nešel vyvíjet umělou inteligenci 
nové generace střel Tomahawk, 
proč se třeba neodstěhoval na 
pustý ostrov, proč právě on musel 
mrhat energií při tvorbě tohohle 
propadáku. Věřím, že většina těch, 
kteří již Babyz viděli, se mnou 
bude souhlasit. Ani mikrofon při- 
ložený v každé krabici nemůže 
zachránit celkově odporný dojem 
z téhle rádoby hry. 


Dobrá rada na závěr. Babyz se 


Jak jsem již naznačil v úvodu, 
patří Petz k zábavným oddecho- 
vým produktům. Nevěřili byste, jak 
dobře dokáže chvilková hra s koč- 
kou na monitoru uklidnit vynervo- 
vaného člověka. Další přednost hry 
ocení především pánové — tahle 
hra se totiž velmi líbí skoro všem 
ženám a dívkám. Takže pokud 
nevíte, čím dalším ještě udělat vaší 
přítelkyni radost (poté, co selžou 
všechny květiny a diamantové 
náhrdelníky), kupte jí Petz. Bude 
mít určitě radost. 


PS: Jenom malé varování na 
závěr — nic se nesmí přehánět — 
hra je poměrně hlučná, takže po 
delším jednorázovém hraní začne 
člověka z neustálého mňaukání 
a hafání bolet hlava. 


Lukáš Codr 
90471 


Výrobce: PF Magic 


Vydavatel: Mindscape 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 

HDD 160 MB, zvukovka 
Doporučeno: PIII, 64 MB RAM, 8x CD, 

HDD 160 MB, SB Live!, pevné nervy 
Multiplayer: — díkybohu ne 
3D akcelerace: ne 
Verdikt: Co je moc, to je moc. Tohle je pře- 


spříliš. 


Hraci NÍ 
cer 
zvjNNNNNÉ 


Padesát 


nelíbí ani osobám ženského pohla- 
ví. Nekupujte je tedy svým přítel- 
kyním, neboť byste se se zlou 
potázali. Po počáteční radosti 

z „roztomilé“ krabice a první 
minutě hraní by se s vámi přítelky- 
ně rozešla... 


Lukáš Codr 
90472 


Výrobce: PF Magic 


Vydavatel: Mindscape 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB, zvukovka 

Doporučeno: PI, 64 MB RAM, 8x CD, 


HDD 600 MB, SB Live! 
Multiplayer: ne 
3D akcelerace: 
Verdikt: 


ne 


Povedená virtuální zvířátka. Vhodné 
zejména jako dárek pro dívky. 


Hrotnost 
Grorá OEM 
2 NNN 
obežnost 


Sedmdesát pět 
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CLOSE COMBAT IV: 
BATTLE OF THE BULGE 


Když dva dělají totéž, nemusí to být nutně totéž. Horší je, 
dělá-li jeden totéž dvakrát — pak to velmi často totéž je. 


Close Combat je série realtimo- 
vých strategií, které jsou zajímavé 
zejména tím, že jsou „tak trochu 
jiné“. Ač na pohled vzbudí rozruch 
jenom lehce extravagantní pohled 
shora (ze svých vojáků vidíte 
pouze hlavičky a ručičky, chcete-li 
si někoho prohlédnout, musíte ho 
přinutit, aby si lehnul, nebo ho 
zastřelit), ve skutečnosti je hra 
postavena na úplně jiných princi- 
pech, než běžné (realtimové) stra- 
tegie bývají. 


Close Combat je strategie 
z druhé světové války a dalo by se 
říct, že si všímá hlavně těch opera- 
cí, které se v reálu malinko nevy- 
vedly — už jsme tu měli útok spo- 
jenců na německé mosty v neslav- 
né operaci Market Garden (Close 
Combat li), turistický výlet wer- 
machtu do Moskvy (Close Combat 
III), a teď na nás konečně čeká 
slavná spojenecká rekreace 
v Ardenách. 


Hlavní princip je poměrně jed- 
noduchý — vypráskat nepřítele 
z mapy nebo obsadit předem dané 
klíčové body. K tomu používáte 
klasický tahový mechanismus, 
ovšem v pomaloučkém (leč zrych- 
lovatelném) realtimu. Můžete se 
přesouvat pomalu, nebo rychle, 
plížit se, krýt své druhy palbou atd. 


L- [ejn zojerfeefes| 
VER S m 7 


here and they cannot be 
defend the city, set yourself up 01 
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Velkou roli hraje morálka, zranění, 
smrt. Všechno vyznívá poměrně 
realisticky, byť některé herní 
mechanismy jsou lehce podivné 
(třeba maličká bazuka, ničící 
supertěžký tank nebo velice ome- 
zený dostřel lecčeho). Přesto je 
Close Combat o mnoho dál než 
běžné klikačky z rodiny CďC. Krytí 
střelbou i dýmem opravdu fungu- 
je, viditelnost je simulována po- 
měrně věrně a morálka a zkuše- 
nost hrají klíčovou roli. 


Zajímavé je sledovat sestupnou 
diferenci mezi jednotlivými díly 
série. Zatímco druhý se od prvního 
lišil značně, třetí už tolik inovací 
nepřinesl. A čtvrtý... no... jukněte 
se do tabulky na verdikt, a bude 
vám to jasné. K tvorbě Battle of 
the Bulge byl použit stejný engine, 
jako ke třetímu dílu, grafika je také 
V podstatě totožná a vůbec se obě 
hry podobají jako slepičí vejce sle- 
pičímu vejci. 


Přesto autoři slibovali inovace — 
a ač to tak nemusí na první pohled 
vypadat, přinesli je. Nejvýraz- 
nějším nedostatkem minulého 
dílu byla izolovanost jednotlivých 
misí v kampani. | když jste hráli 
s plným nasazením a všechny 
bitvy za Němce vyhráli, stejně jste 
to nakonec projeli na celé čáře — 


STRATEGIC 


into enemy hands, To 
und in the center of the 


protože to tak historicky bylo. 
Nyní na vás čeká celá kampaň, kde 
jedna bitva ovlivňuje druhou, 

a když se vám daří, můžete vyhrát 
za libovolnou stranu. Druhou 
novinkou má být vylepšená Al, ale 
abych se přiznal, ničeho jsem si 
nevšiml. A za třetí hru už nevydává 
Microsoft, což mohou být pro 
někoho také bodíky k dobru. 

K dispozici je krom zmíněné kam- 
paně (vlastně více kampaní) hro- 
mada samostatných scénářů i edi- 
tor na tvorbu vlastních a pořád se 
ještě nedá sejvovat uprostřed 
mise, což je fajn. 


Jestli mám mluvit o chybách, 
řekl bych, že zůstala většina těch 
z minula. Terén je neuvěřitelně 
nepřehledný, většinou nepoznáte, 


j co je kopec a co ne, což může zha- 


tit leckteré plány. Byla přidána 
dělostřelecká i letecká podpora, 
která je ovšem úplně k ničemu, 
neboť je absolutně levá. 


Mám-li na konci předhodit 
nějaký verdikt, přiznám se, že 


(nedoporučuji pro modemisty). 


nevím. Chtěli-li jste si koupit troj- 
ku, vybodněte se na ni a investujte 
spíše do dílu čtvrtého, protože je 
jednoznačně lepší. Pokud už ale 
Close Combat Ill máte, je všechno 
jenom otázka peněz — nejsem si 
jist, jestli ty nové mise a ovlivnitel- 
ná kampaň za cenu nové hry stojí. 


Viktor Bocan 
90473 


Close Combat IV: 
Battle of the Bulge 


Výrobce: Atomic Games 

Vydavatel: SSI 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 60 MB 

Doporučeno: P 233, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 360 MB 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


ne 


Docela dobrý datadisk za cenu plné 
hry - no neberte to... 


Hratelnost 


Šedesát pět 


Oficiální stránky nového Close Combatu najdete na 
http://www.ssionline.com/cc4/index2.htm, 
ale lze se k nim dostat i přes http://www.closecombat.com 


SHANGHAI 


SECOND DYNASTY 


Vždycky jsem si myslel, že naprosto přesně vím, co je mah- 
-jongg — a teprve Shanghai: Dynasty (ta první) mě 
přesvědčila o tom, že to, co považuji za mah-jongg, mah- 


-jonggem vůbec není... 


Je docela málo her, které hraje 
více žen (a dívek) než mužů. 
Kromě obligátního „Dnes mě bolí 
hlava...“ a hopsaček „Made by 
Disney“ mezi ně patří zejména 
Solitaire a Mah-jongg. 


Normální stolní mah-jongg 
k nám dorazil odněkud z východní 
Asie (Čína, Japonsko, znáte to) 
a moc se neujal — nebo jste snad 
jako malí místo pexesa mah-jongg 
hráli? Nicméně se ujal jinde, 
zejména v Americe, odkud se zas 
zprostředkovaně (na obrazovkách 
počítačů) vrátil k nám, aby to tu 
konečně rozjel. 


Pod jménem „mah-jongg“ se 
rozšířily hned dva typy her — jed- 
nak klasický a původní mah- 
-jongg, což je dominoidní hra pro 
více hráčů (zpravidla pro čtyři) ne 
úplně nepodobná karetním kvar- 
tetům, a také shanghai — možná 
o něco zábavnější hříčka pro jed- 
noho. Aby se to nepletlo, obsahuje 
Shanghai: Second Dynasty varian- 
ty obě — solitairové vybírání kosti- 
ček na sto padesát způsobů i kla- 
sické čínské domino pro jednoho 
až Čtyři hráče. 


Pokud jste se přistihli, že vůbec 
netušíte, o čem je řeč, patří tento 
odstaveček právě vám. Tak tedy: 
Mah-jongg je čínské domino, při 
němž u stolu vysedávají čtyři 
hráči, berou si kostky z paklíku, 
tvoří z nich kombinace, které 
vykládají, póvl vyhazují a z póvlu 
ostatních hráčů vybírají nové 
kousky do své sbírky. Hra patří do 
stejné kategorie jako indické šachy 
nebo japonské go — principem 
primitivní, ale chytlavé, zábavné 
a mnoho možností skýtající. 
Shanghai je v základní variantě 
pro jednoho. Na hromadě máte 
dominové kostky a úkolem je 
vysbírat je tak, že vyhazujete 
shodné dvojice těch volných, tj. 
alespoň z jedné strany přístup- 
ných. 


Shanghai: SD by mohla být 
rájem pro všechny mah-jongg 
pozitivní mezi námi, obsahuje 
totiž všechno, co obsahovat může. 
Shanghai je tu zastoupena v kla- 
sické podobě i v několika varian- 
tách pro více hráčů, na výběr jsou 
řádově desítky obrázkových sad 
včetně možnosti namalovat si 
vlastní a přes sedmdesát druhů 


počátečního rozložení kostiček. 
Zahrnuta je i jednoduchá varianta 
s komentářem pro děti i „kampaň“ 
(dynasty) — sled mnoha partií na 
čas a na body. 


Mah-jongg tu máte ve všech 
běžných pravidlových variantách 
(čínský, japonský, americký...) 

a zase s mnoha možnostmi navíc. 


K dispozici je rozsáhlý manuál 
(i v elektronické formě) s velmi 
podrobnými pravidly všech zahr- 
nutých her, fintami a triky i zají- 
mavostmi navíc. Hrát můžete buď 
sami, nebo proti počítači či jinému 
hráči u stejné klávesnice, k mání je 
multiplayer na všechny možné 
způsoby (pochopitelně včetně 
internetu). Všechno běhá v klasic- 
kých windowsovských okénkách, 


je to rychlé a bezproblémové. 


Dalo by se říct: „Zahoďte 
Solitaire, nahoďte Shanghař“, ale 
bohužel to není tak jednoduché. 
Možnost zahrát si mah-jongg 
O pauze na kafe kalí nutnost mít 
permanentně cédéčko v mechani- 
ce, instalace zbytečně zabere na 
disku mraky místa (a to se ještě 
nenahrají všechny obrázkové 
sady) a při hře vám většinou bude 
překážet hlavní panel Windows. 
V neposlední řadě je důležitá 
cena — SSD je plná hra, ale bude- 
te-li hledat, najdete jistě na inter- 


čí 
„ MEHO 


000058320 
Stage 05 


Moves "M X3 
Back "BX3 


netu mraky sharewarových nebo 
dokonce freewarových verzí 
téhož. 


Přes to všechno je Shanghai: 
Second Dynasty důstojným 
nástupcem svého předchůdce — 
chcete-li, berte. 


Viktor Bocan 
90474 


Shanghai: 
Second Dynasty 


Výrobce: Ouicksilver Software 


Vydavatel: Activision 

Minimum: P 150, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 150 MB 

Doporučeno: P 233, 32 MB RAM, 16x CD, 
HDD 250 MB 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: ne 


Verdikt: Mah-jongg a shanghai na všechny 


způsoby. Co k tomu dodat? 


Hratělň ost 


Grafiká 


Sedmdesát 


sí: 
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DIPLOMACY 


Určitě jste někdy hráli nějakou 
stolní hru — královské šachy, lehce 
šikmooké go, zákeřné „Člověče, 
nezlob se“ nebo barvami hýřící 
Pexeso. Kromě jednoduchých hří- 
ček s kostkou a starodávných pra- 
-pra-her, které si konzervativně 
žijí v nezměněné podobě jeden 
nebo dva tisíce let, tu existují ještě 
hry jiné, moderní. Nepočítám-li 
„hry na hrdiny“ typu AD8D ani 
bujaré hrádky pro smíšené hráč- 
stvo („Silvestrovský mejdan aneb 
kdo hodí šestku, dá fant, a kdo ne, 
dá dva“), zbývá tu mj. i poměrně 
široká skupina moderních her 
strategických. Diplomacie je jed- 
nou z nich. 


Diplomacii představil její autor 
Allan B. Calhamer veřejnosti léta 
Páně 1959. Není divu, že zaujala, 
byla totiž dobrá. Hrálo se tu na 
válku, a snad protože ta největší 
byla ještě příliš v paměti pamětní- 
ků, stala se centrem pozornosti 
první světová. A tak se hráči 
hupky-dupky přesunuli na začátek 
našeho upoceného století, rozděli- 
li si jednotlivé mocnosti a hráli. 


Diplomacie je určena pro dva 
až hodně hráčů a hraje se na lehce 
zjednodušené mapě Evropy, která 
je rozkrájena na jednotlivá území, 
představující hrací pole. V někte- 
rých hracích polích jsou černé 
puntíky — zásobovací centra. Kdo 
vstoupí na neobsazené pole se 
zásobovacím centrem, získá ho, 
kdo vládne nadpolovičnímu 
množství zásobovacích center, 
vyhrál. 


Pravidla jsou ve své jednodu- 
chosti až překvapivě komplexní 
a zahrnují v podstatě jen dvě věci 
— šoupání knoflíků, představují- 
cích armády a flotily, po mapě 
(hracím poli) a diplomacii. 
Zatímco šoupání podléhá jasným 
pravidlům (dvě armády nesmějí 
na jedno pole, jedna armáda smí 
„z dálky“ podporovat druhou 


Zamysleme se krátce nad hrou z úplně 
jiného pohledu — z pohledu fanouška 
stolní Diplomacie s neomezeným pří- 
stupem na internet. Máte-li hru rádi 

a doposud jste trpěli nedostatkem 
protivníků, můžete přestat zoufat — za 
mořem je fanoušků dost a dost, stačí 
koupit Diplomacy a připojit se. Hra 
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Do strategické rubriky 
GameStaru patří kromě her 
strategických i hry logické. 
No — a někde na pomezí 
těchto dvou žánrů jsou počí- 
tačové verze her stolních. 


armádu, suchozemci mohou přes 
moře jen za pomoci lodí atd.), 
diplomacie nepodléhá pravidlům 
skoro žádným a je tím nejlepším 
prvkem hry. 


vás moc nebude rušit extravagantním 
vzezřením, všechno bude naopak 
vypadat přesně stejně, jako ve stolní 
předloze. Pěkná pálka na začátku za 
krabici se hrou sice zamrzí, ale co — 
hlavně že je co hrát. 


Verdikt: 65 % 


Standardní stolní Diplomacie 
probíhá zhruba takto: hráči si roz- 
dělí strany — a pak se radí. Jste-li 
Turek, vezmete si stranou Rusa 
a dohadujete pakt o neútočení, 
potom zatáhnete do kouta 
Angličana a přesvědčíte ho, aby 
vzal Rusa útokem. Jste-li 
Francouz, ukecáte Itala, aby vzal 
ztečí celou Evropu a za zády mu 
obsadíte severní Afriku 
i Středozemní moře — atd. 
Diplomacie je kořením 
Diplomacie, tím nejoriginálněj- 
ším, co hra má. 


Když se dohodnou svazky, 
pakty a smlouvy, odehraje se 
jeden tah — každý má právo šoup- 
nout jednou každou figurkou. 

A pak se to rozjíždí nanovo. 


Máme už málo místa, řeknu to 
tedy krátce — počítačová 
Diplomacy od Hasbra je vtip. Ano, 
jsou tu animované filmečky, jsou 
tu animovaní státníci, ale jakmile 
pustíte samotnou hru, hodí vás to 
před primitivní herní plán, kde 
zase šoupáte knoflíky. 


Inteligence protivníka je mizer- 
ná — nikdo není schopen předví- 
dat vaše kroky, takřka každý 
úzkostlivě dodržuje uzavřené 
smlouvy, armády se hýbou značně 


(včetně hry přes e-mail). 


chaoticky. Jsa fanda stolní verze, 
na hru jsem se docela těšil, ale 
zhnusen jsem toho musel zane- 
chat. Samotná diplomatická část 
je úplně k ničemu (protivníci jsou 
pasivní a neschopní, než v podiv- 
ném interface sesmolíte rozumný 
návrh, utečou vám radit se 

s někým jiným) a šoupání knoflíky 
bych přežil tak v roce 1993 — dnes 
už ne. 


Chtěli-li jste si zahrát 
Diplomacii proti počítači, zapo- 
meňte na to, je to hrůza, a tak 
jedinou možností zůstává multi- 
player — ale ruku na srdce: nejsou 
tu za tu cenu nesrovnatelně 
bohatší „computer-only“ hry? 


Viktor Bocan 
90475 


Diplomacy 


Výrobce: Microprose 

Vydavatel: Hasbro 

Minimum: P 166 MMX, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 70 MB 

Doporučeno:  PII 233, 64 MB RAM, 32x CD, 
HDD 500 MB 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: ne 


Verdikt: Už jste někdy viděli multimédii 


obalený vtip? 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Dvacet pět 


Už proto, že singleplayer se nedá hrát, je nejdůležitější na Diplomacy varianta pro 
víc hráčů. Hrát můžete buď na jednom počítači (Hot Seat), nebo přes síť či internet 
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Staneš se členem speciálního týr ATO a tvým úkolem bude pro i umat + 
bývalé vojenské městečko a podivné události, které se tu dějí... * 
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Tak nevím, jestli se těchto pár 
řádků ještě někdy dostane k 
nějakému čtenáři. Blíží se 
poslední prosinec roku 1999, 
který to o půlnoci zlomí, a kdo 
ví, co se pak všechno stane. 
Předpokládám, že s magickou 
číslovkou 2000 zhasne navě- 
ky můj monitor, cédéromka se 
začne točit obráceně, zvuková 
karta zmlkne, ovladač se pře- 
stane ovládat, procesor začne 
pracovat jako kompresor a z 
klávesnice vyskáčou písmen- 
ka včetně „eskejpu“, takže 
nebude vůbec žádná šance se 
vrátit. Je to škoda, protože z 
tohoto důvodu se už nikdy 
nikdo nedoví, jak se dá u 
monitoru strávit pěkných 24 
hodin nad závodem v Le 
Mans, jak se dá vydávat data- 
disk k fotbalovému manažeru 
za cenu plné hry nebo jak pří- 
šerná může být závodní hra, 
ve které se smíte posadit do 
všech možných vozů Ford. 
Pokud se ovšem toto číslo 
GameStaru přesto nějakým 
zázrakem dostalo až ke svým 
věrným čtenářům, omlouvám 
se za své osobní katastrofické 
scénáře a věřím, že to spolu 
pomalu, krok za krokem, 
přece jen doklepeme až do 
roku 3000. 


milan jablonskyOidg.cz 
V tomto čísle: 
Le Mans 24 Hour 
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24 HODIN LE MANS. 
(LE MANS Z4 HouR) 


Jsem na konci sil. Právě jsem absolvoval nejdelší závod ve svém životě. Omluvte mě. 
Možná budu nepatrně hovořit z cesty, možná někde uprostřed věty usnu. Pokud na konci 
udělím této hře hodnocení 200 procent, odečtěte si něco podle libosti a nebuďte mě. Pro 
jistotu udám to nejpodstatnější hned teď: 24 hodin Le Mans je výborná závodní hra, 
jedna z nejlepších v poslední době. 


Už na první pohled dobrý 
nápad, jednodenní závod v Le 
Mans — to tu ještě nebylo, ale že 
to bude tak dobrá hra, to mě 
opravdu překvapilo. Nebudu se 
rozplývat nad vynikající grafikou, 
i když by si zvláštní pozornost 
jistě zasloužila, zmíním se pouze 
o dokonalém přenesení tratě 
závodu Le Mans do hry, což prý 
potvrdilo hned několik nejslav- 
nějších pilotů. Výtečné jsou 
i zvuky, konečně má v některé 
závodní hře každý motor svůj 
osobitý hřmot. Automobily se na 
silnici chovají dostatečně reálně, 
a přitom je jízda téměř tak 
„akční“ jako v Need for Speed. 

A nad tím vším ční fantastická 
hratelnost, protože princip závo- 


P čs P día NS ke 8 
alespoň trochu úspěšní — nové 
nabídky od dalších stájí. Můžete 
pokračovat v dobře „rozjeté“ 
sezoně, nebo si zvolit nového 
„zaměstnavatele“ a naskočit do 
další. Každopádně nějakou nabíd- 
ku přijměte dříve, než sezona 
skončí, protože většina kontraktů 
bude v prvních fázích jen na 
jeden rok, a pokud si včas nevy- 
berete z nabídek, čeká vás pouze 
hláška Game over a v lepším pří- 
padě vyvolání nahrané pozice. Co 
se týká úpravy vozu v garáži, není 
to žádná věda, důležité je zvolit 
správné obutí a nastavit přítlač- 
nou sílu. To zvládne každý, není 
to žádná hra pro „servismany“. 


dění vás přilepí k monitoru na 
dlouhé hodiny, dny a týdny. 


Na samém počátku se „přihlá- 
síte“ do kolotoče soutěží a dosta- 
nete úvodní nabídku dvou velmi 
průměrných stájí. Vyberete si 
jednu z nich (můžete se nejen 
podívat na vlastnosti auta, ale 
dokonce se v něm projet, abyste 
zjistili, jestli vám bude vyhovovat) 
a vrhnete se do závodění. Jednou 
z možností je režim arcade, dále 
trénink, time attack, případně si 
můžete vyzkoušet rovnou hlavní 
závod, 24 hodin Le Mans — pokud 
vám nebude vadit, že vaši popel- 
nici předjede po 1. kole polovina 
startovního pole a po 2. kole 
i ostatní. Než si budete moci zazá- 
vodit na této nejpodstatnější trati, 
musíte projít celou řadou sezon 
a šampionátů, abyste přesvědčili 
ty největší bosse těch nejkvalit- 
nějších stájí, aby vám svěřili svoje 
Toyoty, BMW, Audi nebo 
Nissany. Velmi postupně a velmi 
pomalu budete dostávat lepší 
a lepší nabídky, ať už v kategorii 
GT2, či ve skupině prototypů 


Už jsem se zmínil o tom, že 
řídit auta v Le Mans 24 Hour je 
pohodička. Na samém začátku si 
se slabšími vozy zvyknete na ovlá- 
dání a později si vše vychutnáte 
s pořádnými bouráky. Hra je 
nesmírně svižná a hýbe se skvěle 
i na slabších počítačích — tady 
odvedli Eutechnyx obrovský kus 
práce. Počet tratí není nijak 
závratný, vedle okruhu Le Mans 
a nakonec si ochočíte i bomba- © je zde ještě 6 dalších, které se 
stické potvory v GT1. Už během — jezdí pochopitelně i v „opačném 
sezony dostanete — pokud budete gardu“, za různého počasí a v růz- 
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Je pravda, že kdyby na mě netlačila uzávěrka GameStaru, ještě bych si chvilku 
počkal na lepší vozítko, se kterým bych měl víc šancí. Ale s Viperem (GT2) se už 
snad můžu odvážit mezi elitu, i když na vítězství to nebude. Navařil jsem kafe 
do termosky, připravil pod stůl bažanta, dvoulitrovku perlivé vody a vedle moni- 
toru položil misky se sušenkami a bramborovými lupínky. K ovládání závodu 
jsem zvolil klávesnici a věřil, že ten nápor vydrží, stejně jako počítač včetně 
cédéromky a že vydrží i má maličkost. 

V kvalifikaci jsem zajel dvacátý čas z 24 borců, to tedy není nic moc. 

Start. Hned po startu trhám na rovince několik soupeřů a do první ostré zatáč- 
ky vjíždím na šestnácté pozici. Počasí je velmi příjemné, slunečno. Tedy na 
monitoru, ve skutečnosti je venku supr kosa. 

4. kolo. Dostávám se už na 12. místo, první z vozů má problémy na dlouhé 
rovince (prý nejdelší rovinka ze všech závodních drah celého světa) a tiše si hoří 
u krajnice. 

30 minut. Zatím jedu hodně při zdi, opatrně, stále čekám, že se něco stane. 
Tempo je šílené, jediné zaváhání a propadám se o dvě tři místa. Nejlepší piloti 
jsou už daleko vpředu, ztrácím na ně více než minutu. 

45 minut. Závodní pole se hodně roztrhalo, už to nejsou takové nervy. Drobná 
chyba už neznamená pohromu, ale jen citelnou ztrátu sekund. První vážný kiks, 
v Dunlop Curve končím mimo dráhu. Panoz přede mnou okamžitě zvýšil náskok 
o dvanáct sekund. Vzápětí dělám další dvě drobné chyby, nervozita je prostě 
kočka. 

1 hodina a něco. Poprvé zajíždím tankovat do pitu, měním obutí a pro jistotu 
ukládám hru (člověk nikdy neví, kdy mu spadnou Windows, že...). Vracím se na 
trať třináctý. 

2 hodiny. Přistihuji se, že už jezdím bez přemýšlení, automaticky. Trať se mi 
dokonale vryla do paměti. 

3 hodiny. Mám za sebou výborná kola, jede se mi skvěle. Deváté místo. Znovu 
v boxech, stačím polknout pár keksů a napít se kávy. Chce se mi kouřit - probo- 
ha, copak piloti nejsou kuřáci? V Le Mans je snad normální nekouřit? Jak se to 
dá 24 hodin vydržet!? 

A4 hodiny. Zapaluji si při jízdě Startku a dusím se s cigaretou zavěšenou na 
spodním rtu. Za svou neřest platím ztrátou sekund po smyku v závěrečných ser- 
pentinách před cílem. Típu to. 

6 hodin. Posunuji se na osmé místo. V Le Mans je ještě vidět celkem slušně, 
zatímco na Žižkově za oknem je už tma jako v pytli. 

7 hodin. První větší krize, začínám si být moc jistý a dělám chyby. Taky bych si 
odskočil. Zajíždím do boxu. 

8 hodin. Už tři kola po sobě mám velké problémy s první šikanou po startu, já 
jsem neměl šikanu rád už na vojně. Sakra. Dejte někdo tu zatáčku do roviny. 

8 h 30 min. Klouže to. Jsem srab a beru mokré gumy. Vůz najednou sedí jako 
přibitý, ale jezdím kola o dvě sekundy pomaleji. Bere mě křeč do ruky. 

10 hodin. Mám toho plné kecky. Poprvé uvažuji o tom. že to stopnu a pojedu 
dál až ráno. Propadám se na 14. místo. Měním gumy zpátky na "soft". 

12 hodin. Krize překonána, už se mi ani nechce spát. Poslední kola se mi daří, 
jsem střídavě osmý a devátý, už několik kol se škádlíme s bílou Toyotou. 
Alespoň se něco děje a nejsem v té hrůzné tmě sám. 

14 hodin. Po další sérii chyb mi japonský přítel odjel a já si skočím oddechnout 
do boxu. Kafičko, pár šluků, opláchnutí obličeje a šup zpátky do tmy. Ztráta půl 
minuty, ale to se dožene. 

15 hodin. Už jsem zase devátý a vrací se mi pohoda. Kontroluji teplotu harddis- 
ku a cédéromky, všechno je v normě. Tedy - hřeje to jako blázen. 

17 hodin. Dvě třetiny mám za sebou. Necítím ruce, záda a mozek. Poprvé 

a naposledy se dostávám na skvělé páté místo. 

20 hodin. Jsem na dně. Propadl jsem se na desáté místo a zase šplhám vzhůru. 
Dostávám hodiny na rovince. Už mi hrabe. 

22 hodin. Konečně vykouklo zase na chvilku sluníčko, dotírám na borečka na 
šestém místě. Mám hlad. Žízeň. Spal bych. Sám. 

23 hodin. Zase nějaké ty kiksy, člověk není stroj, na rozdíl od počítače. Osmé 
místo, ale ztráta na dva hošany přede mnou není velká. Sotva půl minuty. 
Zjišťuji, že jsem nejmíň dvě kola odjel v polospánku. Bez nehody. 

23 h 45 min. To snad není pravda. Už jen necelých pět kol do konce. Dostávám 
se na sedmou pozici, ale Toyota zle dotírá zezadu. Musím jet bez chyb. To se 
lehce řekne, když mám žabí blánu mezi prsty. 

23 h 57 min. Povedlo se! Předjíždím BMW a jsem na 6. místě. Ztráta na pátou 
příčku je přes pět minut. 

24 hodin. Deset vteřin, pět, tři, dva, jedna. Praporek mě zastihuje v zatáčce 
Arnage na šestém místě. Ještě si dojedu čestné kolečko a vzhůru do bezvědomí. 
Děkuji pánům a dámám z Eutechnyxu a Infogrames za příjemnou zábavu. 
Dobrou noc. 
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nou denní nebo noční dobu. 
Jejich popis a základní info najde- 
te v tomto čísle v rubrice Tipy 

« triky. Navíc okruh Le Mans má 
něco, co žádná jiná hra zatím 
nenabídla: můžete se zúčastnit 
závodu 24 hodin Le Mans v reál- 
ném čase. Prostě se usadit 

k monitoru a jezdit dvacet čtyři 
hodin kolem dokola. Udělal jsem 
to a reportáž z tohoto šíleného 
podniku přikládám. Ale nebojte 
se, je tu i možnost jízdy v „kom- 
primovaném“ čase — 12 minut, 
24 minut, hodina nebo 2 hodiny. 
Také je zde příležitost si závod 


uložit (pouze v pitu), takže si 
můžete 24hodinovou jízdu „roz- 
ložit“ na několik hodin. Já to neu- 
dělal, jednak jsem musel odevz- 
dat recenzi do druhého dne a za 
druhé jsem prostě masochista. 


Na závěr přece jen trochu toho 
kyselého jablka. Je opravdu 
škoda, že ve hře právě tohoto 
zaměření chybí pohled z kokpitu 
vozu. Můžete zvolit ze tří nabídek: 
pouze trať před vámi, pohled 
z kapoty (naštěstí alespoň přední) 
anebo zezadu. Ten je možné ještě 
upravit nahoru, dolů (úplně 


LAP RECORD 


nepoužitelné pro jízdu), blízko za 
autem a dál od auta. Určitým 
problémem je také dost „podiv- 
né“ zajíždění počítačem řízených 
soupeřů do boxů, často jim vydrží 
pohonné látky i pneumatiky 
podezřele dlouho, což přece jen 
negativně ovlivňuje celkovou hra- 
telnost, když nejsou dané vyrov- 
nané podmínky pro všechny. 
Jinak ovšem — klobouk dolů, tato 
hra se opravdu povedla. 


Milan Jablonský 
9.0476 


24 hodin Le Mans 


Výrobce: Eutechnyx 

Vydavatel: Infogrames 

Minimum: PI 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 360 MB 

Doporučeno: PI 350, 64 MB RAM, 12x CD, 
HDD 360 MB, 3D karta 8 MB 

Multiplayer: © ano 


D3D 
Jedno z nejpříjemnějších překvapení 
letošního roku, zábavná závodní hra 
ve skvělém grafickém kabátě, 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


FORD RACING 


Máte rádi autíčka značky Ford? Chcete se projet ve Focusu, 
Fiestě, Mustangu nebo Escortu? Jste ochotni trávit hodiny 
nad několika stále se opakujícími okruhy, jen abyste mohli 
sevřít do svých tlap nový typ vozu? Vzrušuje vás tato před- 
stava? Pokud ano, pak je tato hra určena výhradně pro vás. 
A s velkým důrazem právě na slovo — výhradně. 


Před časem jsme si mohli 
zahrát podobný projekt, který se 
jmenoval Viper Racing, a jistě nás 
i v budoucnu nějaké podobně 
pojaté závody čekají. Nakonec, 
proč ne. Kde mají autoři brát 
pořád nápady, kterými by oživili už 
relativně dost širokou nabídku 
závodních her. I tohle je řešení: 
uzavřít smlouvičku s nějakou tou 
slavnou automobilovou značkou 
a postavit na tom ideu celé hry. 
Nemělo by se ovšem stát, aby to 
byl první a poslední dobrý nápad 
a zbytek hry nestál za nic. Nechci 
vás odradit od dalšího čtení, ale 
napsat to musím už teď: Ford 
Racing je hra, která vás unudí 
k smrti. Mimo hezké grafiky (hra 
běhá velice svižně i na průměr- 
ných počítačích v rozlišení 1 024 x 
x 768) vás neoslní ničím a dohrál 
by ji možná jen trosečník na 
pustém ostrově, kdyby neměl po 
ruce nějakou jinou zábavu. Třeba 
párátko k okusování. 


Jak už jsem naznačil, základním 
principem hry je zahlcování hráče 


| Ford Racing 


Výrobce: Elite Systems 

Vydavatel: Empire Interactive 

Minimum: P II 200, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 250 MB, 4MB 3D karta 

Doporučeno: © PII 266. 64 MB RAM, 12x CD, 


HDD 300 MB, 8 MB 3D karta 
Multiplayer: m 
D3D 
Především nervově labilnější jed- 
notlivce varuji: Ruce pryč od Ford 
Racingu! 
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3D akcelerace: 
Verdikt: 
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dalšími a dalšími typy různých 
Fordů, pochopitelně vždy o něco 
rychlejších a modernějších, jak 
vaše kariéra postupuje zdárně 
závod od závodu. Základních typů 
automobilů značky Ford je tu cel- 
kem dvanáct: KA, Escort, F-150, 
Explorer, Puma, Focus, Mondeo, 
Fiesta, Mustang, Cougar, Taurus 
a GT90, všechny v sériích od roku 
1997 do roku 2000. Hra má pouze 
dva základní režimy, klasické 
„guick race“ a mód „kariéry“. 

V něm dostanete do začátku sla- 
boučké KA z roku 1997 a můžete 
se vyřádit na třech tratích ve čty- 
řech turnajích. Další tratě se vám 
budou otevírat později, po vítěz- 
ství ve všech turnajích. Vyhrávat se 
slabými vozy ročníku 1997 KA, 
Escort nebo Puma ale není zrovna 
snadné. Hráč startuje pokaždé 


z poslední pozice, ale to by nevadi- 
lo, váš vůz je vždycky dostatečně 
rychlý, aby se v závodech vozů 
stejné třídy dostal pár metrů po 
startu do čela. Jenomže potom 
nesmíte udělat žádnou chybu. 
Potíž je v tom, že ve Ford Racingu 


je chybou už sundání nohy 

z plynu, po kterém vás většinou 
zezadu napálí další vůz a vzápětí se 
kolem vás přežene všech sedm 
protivníků. Buď skončíte v hodi- 
nách na trávě nebo na střeše 

a ostatní jsou už dávno v čudu. 

V lepším případě vás prostě jenom 
předjedou a musíte se pracně 
dostávat znovu do čela. Jestliže je 
v této hře sundání nohy z plynu 
chybou, pak doslova katastrofou je 
případné přibrždění před zatáč- 
kou. To si prostě nesmíte dovolit, 

i když má sto osmdesát stupňů. 
Trochu nelogické a pro skutečné- 
ho řidiče dost frustrující záležitost. 
Neplatí to pouze v případě, že 
máte „v ruce“ silnější vůz než sou- 
peři — v tom případě si malé při- 
brždění můžete dovolit. Ford 
Racing navíc patří mezi takzvané 


„nespravedlivé“ závody. Soupeři do 
vás najíždějí, i drobný kontakt vás 
přivede do smyku a většinou 

i mimo silnici. Pokud jim to chcete 
oplatit a najedete do nich úplně 
stejným způsobem, hádejte, co se 
stane? Přivede vás to do smyku 
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a většinou i mimo silnici, zatímco 
oni si v pohodě jedou dál. 


Všechno by se této závodní hře 
nakonec dalo prominout, dokonce 
i neskutečně odfláknuté zvuky aut 
a jediný pohled na jízdu vašeho 
vozu (chase), kdyby to v koneč- 
ném součtu nebyla všechno jedna 
velká nuda. Kolik musí člověk 
absolvovat zbytečných závodů po 
stále stejných tratích, aby se posu- 
nul alespoň o malý kousíček 
vpřed. V garáži se mu hromadí 
„zbytečné“ automobily, získané za 
vítězství v turnajích, z nichž někte- 
ré „využijete“ jednou a jiné vůbec. 
Auta samotná se nevylepšují, 
nenastavují, nezískáváte žádné 
body ani finance. Časem se sice 
otevírají další a někdy i velmi zají- 
mavé okruhy, ale vždy u každého 
z nich strávíte tolik času, že vám 
polezou řádně na nervy. Kdo vydr- 
ží, bude odměněn tím, že bude 
mít v garáži přes padesát automo- 
bilů. Nevěřím ovšem, že by se 
někdo takový našel. Mimo mě. Já 
si to prostě musel kvůli této recen- 


(= —=— / zdi protrpět, ale vás nikdo nenutí. 


Milan Jablonský 
90477 
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E CHAMPIONSHIP MANAGER 
22-00 


Pro ty z vás, kterým v létě unikl Championship Manager 3, 
je to jednoznačně jasná koupě — kvalitnější fotbalový mana- 
žer se prostě sehnat nedá. Většina skutečných fanoušků této 
skvělé manažerské série si ovšem „trojku“ jistě nenechala 
ujít. A pro ty by byl Championship Manager 99-00 opravdu 
© příliš drahá hračka. 


RECENZE 


W 


Od první chvíle šlo totiž o jed- 
no jediné: je to nová hra, nebo 
pouze datadisk, prodávaný za ce- 
nu plné hry? Po pečlivém prostu- 
dování všech možných i nemož- 
ných zákoutí CM 99—00 vám mo- 
hu prozradit sladké tajemství: je 
to zatraceně dobrý datadisk. Což 
ovšem neznamená, že bychom 
měli tenhle kousek poslat do kou- 
ta a vysmívat se mu. Jde totiž 
o mimořádně kvalitní hru, která 
má prostě smůlu, že „vyšla 
dvakrát“. Abych nepřeháněl: CM 
99—00 samozřejmě obsahuje ně- 
kolik novinek a vylepšení, jak se 
můžete dočíst v přilehlém rámeč- 
ku, nicméně nejsou tak podstat- 
né, aby vydaly na novou hru. Nej- 
prve jsem tedy musel vyřešit dile- 
ma, jak CM 99-00 hodnotit. Od- 
být ji s odkazem na to, že byla 
v GameStaru už jednou recenzo- 
vána? Nebo vyjít vstříc těm, kteří 
třeba tuto sérií fotbalových mana- 
žerů ještě neznají a chtěli by se 
dozvědět něco o hře samotné? 
Nakonec jsem se rozhodl vytřít 
zrak všem: pro majitele Cham- 
pionship Manageru 3 je tu onen 
rámeček, ve kterém najdou 
seznam podstatných novinek ve 
hře a mohou se sami rozhodnout, 
jestli investovat, nebo ne, a pro 
všechny ostatní nabízím recenzi, 
která se ani slůvkem nezmíní 
o tom, že tato hra má i čilého, 

o málo staršího bratříčka. 


Aby bylo hned na začátku jas- 
no. Championship Manager 
99—00 je především o tom, jak 
prodávat a kupovat hráče, tréno- 
vat, skládat optimální sestavu, 
koučovat tým během zápasu, 
snažit se dostat „na lavičku“ nej- 
slavnějších fotbalových mužstev 
naší planety a pak se jednou, 

v daleké budoucnosti, stát trené- 
rem některého z reprezentačních 
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ameStar 


celků. Kdo chce stavět tribuny, 
prodávat párky, limonády, suve- 
nýry, pohledy s autogramy, 
památeční píšťalku rozhodčího 
Kruly nebo trička s potiskem po- 
mazané ronaldí hlavy, kdo se 
chce piplat s parkovišti kolem 
stadionu, stavět samoobsluhu, 
shop, nemocnici a hotel, ten má 
na výběr z několika jiných mana- 
žerů (například FA Premier Lea- 
gue Football Manager od EA 
Sports nebo Premier Manager od 
Gremlinu). Zatímco tyto se zabý- 
vají povrchně vším a do hloubky 
ničím, Championship Manager 
99—00 má svou sílu právě v do- 
konalé propracovanosti trenérské 
a manažerské práce. Desítky tisíc 
fotbalistů stovek klubových i ná- 
rodních celků, stovky asistentů 

i koučů volně „k pronajmutí“, 
precizní provedení (nejen) evrop- 
ských lig včetně národních i me- 
zinárodních pohárů a soutěží re- 
prezentačních mužstev. Ze 
skutečného průběhu fotbalové 
sezony tu nechybí prostě nic. Sa- 
motné hře pak „chybí“ jediné: zá- 
pasy nevidíte „v přímém přeno- 
su“ jako u ostatních fotbalových 
manažerů, jejich průběh 
zprostředkovávají pouze textové 
informace. Upřímně řečeno — to 
je podle mého soudu další plus 
této hry, protože všechny pokusy 
ukázat hráčům „obrázky ze hry“ 
skončily zatím menším či větším 
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fiaskem. Opakující se situace, 
často nereálné (viz letošní mana- 
žer od EA), branky, padající po 
stále stejných situacích — to sne- 
sete v první sezoně, ale později to 
nejen nudí, ale i leze pěkně na 
nervy. V Championship Manage- 
ru chybí také hudba a ze zvuků je 
zde jediný — hlahol a řev fanouš- 
ků na stadionech. V předminulé 
verzi býval i komentář zápasů, 
ale ten musel ze hry zmizet, pro- 
tože při novince — možném 
„zrychlení“ zápasu — by mu stej- 
ně nebylo moc rozumět. A věř- 
te nebo ne, ani absence zvu- 

ků vůbec nevadí — sám si dokon- 
ce vypínám i zmíněný hluk z tri- 
bun. 
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V Championship Manageru 
99—00 se můžete stát trenérem 
některého z celků nejvyšších lig 
i nižších soutěží mnoha fotbalo- 
vých zemí: Anglie, Skotska, 
Argentiny, Brazílie, Belgie, 
Dánska, Nizozemí, Francie, 
Německa, Itálie, Japonska, 
Norska, Portugalska, Španělska, 


Švédska a nově také USA. Všech- 
ny tyto ligy můžete „spustit“ na- 
jednou, a střídat tak trenérské 
posty v různých zemích — to 
ovšem vyžaduje opravdu sluš- 
ně nadupanou mašinku. Cham- 
pionship Manager 99—00 vyhrá- 
vá především u fotbalových „stra- 
tégů“, kteří se rádi přehrabují 

v tabulkách, statistikách, dokáží 
hodiny studovat kvality desítek 
levých obránců z jednoho koutu 
světa, aby si nakonec do svého 
týmu vybrali pravé křídlo z dru- 
hého konce. Právě nákup a pro- 
dej hráčů je bezesporu klíčová 

a pro mnohé nejzajímavější zále- 
žitost celé hry. Přiznám se, že se 


English Premier Division 


vždycky nejvíc těším na letní pře- 
stávku, kdy se rozehrávají úplné 
přestupové orgie. Mužstvo může- 
te doplňovat libovolně, pochopi- 
telně s ohledem na finanční ho- 
tovost klubu a také na to, jestli 
vybraný miláček bude chtít 
přestoupit zrovna do vašeho pro- 
vinčního mužstva. Stejně důležité 
je i obnovování končících smluv 
s borci vlastního týmu, o které 
nechcete přijít, najímání lepších 
asistentů a tréninkových koučů 
(kvalitní trenér může zvýšit hod- 
notu každého z vašich hráčů bě- 
hem letní přestávky až o několik 
procent), sjednávání přátelských 
zápasů, předzápasová příprava, 
nominace hráčů do zápasu, sta- 
novení strategie hry, uložení úko- 
lů jednotlivým hráčům, urče- 

ní střelců trestných kopů i penalt, 
exekutorů rohových kopů a v ne- 
poslední řadě pak „koučování“ 
mužstva během zápasu, kdy je 
třeba rychle reagovat na desítky 
nejrůznějších situací. Veškeré in- 
formace, novinky či nabídky do- 


Manchester United Tactics 


byla přidána liga USA 


scout může hledat nejen v jednotlivých ligách a regionech, ale také mezi 
mladými hráči a v konkrétním týmu 

pokud chcete koupit hráče, můžete uložit svým scoutům, aby zjistili, zda 
bude vhodný pro váš tým, ale především zda a za jakou sumu bude ve sku- 


tečnosti na prodej 


podstatné zrychlení celé hry, především simulování zápasů (záleží na tom, 


kolik lig máte „otevřených“) 


možnost volby fontu (futuristický, tradiční) 
exekutory penalt můžete určit už před zápasem (včetně pořadí při případ- 


ném penaltovém rozstřelu) 


pokuty pro hráče (neprofesionální chování, špatné výkony apod.) 


možnost udělení přezdívek hráčům 


přísnější udělování pracovních povolení hráčům ze zemí mimo EU 
„přebíjení“ nabídek mezi jednotlivými kluby při snaze o získání hráče 
pokud kupujete hráče nad 30 let, máte ihned možnost nabídnout mu vedle 
hráčské smlouvy i smlouvu hráč/asistent manažera nebo hráč/kouč 

užší kontakt s vedením klubu po téměř každém zápase, zároveň přísnější 


hodnocení vaší „práce“ 


losování pohárových soutěží probíhá přímo před „vašimi zraky“ 
pokud hráč nemůže nastoupit v některém utkání, neobjeví se vůbec v sesta- 


vě týmu před zápasem 


. 
. 
* vyhlašování „Sestavy kola“ 
. 


aktualizace hráčských soupisek všech týmů 
schéma současné podoby Ligy mistrů 


hodnocení a informace o jednotlivých rozhodčích včetně přehledných tabulek 


Tak co, není toho málo, ale nová hra to rozhodně není, že? 


stáváte a odesíláte pomocí 
e-mailu, který je nutno neustále 
sledovat, aby vám třeba někdo 
nevyfoukl velkou přestupovou 
rybu. Možností a kombinací je 

v této hře tolik, že by jen na pro- 
stý výčet nestačila celá sportovní 
rubrika tohoto čísla. 


Jestliže obdržel Championship 
Manager 3 v červencovém čísle 
hodnocení 70 % a podíváte se na 
hodnotící tabulku Championship 
Manageru 99—00, mohlo by se 
zdát, že mnou udělených 85 % 
znamená, že se několika drobný- 
mi úpravami od léta hra až tak 
zlepšila. To ne, pouze se shoduji 
s názorem Honzy Modráka 
v tomtéž čísle GameStaru, že byla 


hra v této recenzi mírně podhod- 
nocena. 
Milan Jablonský 
9.0478 


Championship Manager 
99-00 


Výrobce: Sports Interactive 


Vydavatel: Eidos 

Minimum: PI 133, 16 MB RAM, 4x CD, 
HDD 270 MB 

Doporučeno: © PII 350, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 1 GB 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: ne 


Verdikt: Pro majitele Championship Manage- 


ru 3jen drahý datadisk, pro ostatní 
vynikající fotbalový manažer. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát pět 
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TEST DRIVE 6 


Accolade se v šestém dílu proslulé série Test Drive defini- 
tivně rozloučili s hokus pokusy na téma „automobilový 
simulátor“. Prostředí je reálné alespoň částečně, jízda v 
automobilech vůbec. Přesto jsou tyto akční závody 
zábavnější než předchozí díly, tvářící se daleko seriózněji. 


Je fakt, že k akčněji pojatým 
závodům tato série už nějakou tu 
dobu směřuje. Alespoň od „návra- 
tu“ legendy Test Drive zhruba 
před třemi lety. Teprve letos se 
ovšem definitivně blíží spíš závo- 
dům typu Rollcage nebo Ultimate 
Race než třeba Sports Car GT, 
TOCA a vlastně i jinak rovněž akč- 
nějšímu Need for Speed. Osobně 
se mi tento díl líbí víc než loni 
vydaný Test Drive 5 a měl by díky 
slušnému množství aut i tratí také 
hráčům „vydržet“ o něco déle. 

l když je pravda, že už za necelý 
týden jsem se bez větších problé- 


v této hře opravdu hodně, škoda, 
že se nedají převést z programu 
na nějaké to konto ve švýcarské 
bance. 


Už jsem zmínil, že autoři hry 
určitě nešetřili na kvantitě aut 


i tratí a v obou případech se zasta- 


vili až u čísla 36. Seznam báječ- 
ných vozítek najdete v rámečku 
na protější staně, co se týče tratí, 
není ten můj údaj až tak přesný. 
Je jich vlastně „jenom“ osmnáct 
a všechny se během šampionátů 
jezdí i v opačném směru. Vedle 
třinácti okruhů je tu i pět „silnič- 


Hranatá grafika, burácení motorů připomínající zvuk holicího strojku, ale 

i hromada zábavy a na svou dobu výtečně zvládnutá simulace řízení automo- 
bilu. Někdo může namítnout, že nám tenkrát stačilo málo. Zrovna „trojka“ 
však patřila určitě k nejlepším závodním hrám počátku devadesátých let, 
společně třeba s Lotus 3. Ale jen tak mezi námi: Test Drive 6 je přece jen 

o několik tisícovek světelných let kvalitnější a nakonec i zábavnější hrou, co 
si budeme povídat. Člověk má vždycky tendenci říkat: „Jó, dřív, to byly hry. 
to byla zábava!“ Jenže hry našeho „mládí“ se už prostě nikdy nevrátí, a když 
budeme spravedliví, přiznáme si, že je to jenom dobře. 


Milan Jablonský 


Ne, Test Drive 6 není ani o fous lepší, než byla slavná trojka. Od dob trojky 
se totiž neobjevila žádná hra, která by dokázala stejně zajímavě simulovat 
jízdu autem — v TD3 jste se mohli prohánět po nejrůznějších částech Ameriky 
a měli jste naprostou svobodu. Nedávno tu byly sice dvě báječné hry, které 
se TD3 přiblížily (Midtown Madness a akční Driver), ale rozhodně jej nepře- 


konaly. 


mů dostal až k pomyslnému „cíli“ 
kariéry — vítězství v závodech nej- 


„dokupovat“ nová a nová auta 


a jen tak si jezdit pro další vítězství 


a další peníze. A peněz létá 


Lukáš Erben 


ních“ závodů, situovaných do 
několika krásných velkoměst, 
takže můžete vytvořit pěkný zma- 
tek například v ulicích New Yorku, 
Říma, 
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Londýna, Hongkongu a také se 
projet pod Eiffelovkou v Paříži. 
Test Drive není Midtown 
Madness ani Driver, takže města 
nejsou rozhodně vyvedena 

s takovou přesností a precizností, 
navíc tu — mimo několika zkratek 
— chybí možnost volného pohy- 
bu, ale to jistě nebyl záměr auto- 
rů. 


Na začátku hry zadáte své ctěné 
jméno a od této chvíle jste zajat- 
cem jediné myšlenky: vyhrávat 
a získávat prachy na nákup 
nových aut a na vylepšování již 
zakoupených vozů. Hra se ukládá 
automaticky, takže se nedá po 
nepodařeném turnaji nahrát ulo- 
žená pozice — to je velmi spraved- 
livé, zábavné a pochopitelně 
i stresující. Do každého ze závodů 
musíte totiž vložit určitou sumu 
peněz, čím více, tím také více 
vyhrajete — nebo prohrajete. 

V turnajích třídy 1 to máte ještě 
„za babku“, maximální sázka je 
3 000, ovšem v nejvyšší, čtvrté 
třídě je to už 25 000 pro každý 
závod. V případě vítězství v tako- 


vém turnaji pak máte vyděláno 


i na nejlepší a nejdražší 
automo- 


01:19563 + 


ké: 


bil ve hře, kterým je Toyota GT- 
-One. Vyhrát turnaj zrovna ve 

že nejsilnější a nejrychlejší autíčka 
se chovají jako splašení Janci. 
Jinak je systém „odměňování“ za 
umístění v turnaji velmi přehledný 


Test Drive 6 


Výrobce: Accolade 


Vydavatel: Infogrames 

Minimum: PI 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 330 MB, 4MB 3D karta 

Doporučeno: © PII 350, 64 MB RAM, 16x CD, 


HDD 330 MB, 4MB 3D karta 
Multiplayer: ne 
3Dfx 


Zábavná akční závodní hra, která si 
na nic nehraje. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafiká 


Obtížnost 


Šedesát pět 


a snadno pochopitelný. Po součtu 
sázek všech deseti závodníků se 
polovina vyplácí třem prvním 

v závodě (slušné peníze získá vítěz, 
za druhé místo dostanete alespoň 
vsazenou částku zpátky a za třetí 
místo jen pár drobných jako cenu 
útěchy), druhá polovina vsaze- 
ných peněz jde do prémie za cel- 
kové vítězství v turnaji. Z tohoto 
důvodu je vhodné vsázet vždy nej- 
vyšší částky: i když občas prodělá- 
te, stačí vyhrát celý turnaj a jste za 
vodou. V nejvyšších třídách může- 
te vyhrát až několik stovek tisíc. 


pro zisk patřičného množství 
vyhraných peněz, ale jsou tu i jiné 
možnosti. Jednak v samostatných 
závodech, ale také v „pronajatém“ 
policejním voze, kdy je vaším úko- 
lem dojet a zlikvidovat několik 
ujíždějících darebáků. Další zají- 
mavou soutěží je „challenge“, ve 
které máte určitý časový limit na 
zdolání tratě. Vzhledem k tomu, 
že příště musíte překonat svůj 
nově dosažený rekord, je to postu- 
pem času těžší a těžší, i když získá- 
váte lepší a rychlejší vozy. Taková 
malá fintička: pokud dojíždíte do 
cíle ve výjimečně dobrém čase, 
vyplatí se zastavit a projet cílem až 
několik sekund před limitem, 
ulehčíte si tak příští jízdu. Za vyni- 
kající čas totiž žádný bonus nedo- 
stanete, jen za splnění časového 
limitu. 


Opravdu velmi zvláštní je cho- 
vání vozů a jejich ovládání. 
Zapomeňte na nějaké citlivé řízení 
vozu a brždění v zatáčkách. 
Zpočátku se budete snažit jezdit 
férově, ale časem zjistíte, že jedi- 
nou cestou, která vede k úspěchu, 
je jezdit jako malá prasátka. 

K vítězství vede cesta bezohled- 
nosti, srážení soupeřů na krajnici, 


©. G 
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do průčelí domů, do mantinelů 
podél trati a důrazné blokování 
v zatáčkách. V plné rychlosti je 
třeba překonávat překážky a kři- 
žovatky, přes které se budete 
často přenášet plavnými skoky. Na 
některých tratích budete více ve 
vzduchu než na zemi. Vřele dopo- 
ručuji volant nebo alespoň preciz- 
í ovladač, na klávesnici se dají 
jakž takž zvládnout „slabší“ vozy 
(i tady je ale potřeba dobře nasta- 
vit „v garáži“ různé drobnosti, pře- 
devším pérování a citlivost brzd), 
ale ve vysokých rychlostech nej- 
rychlejších aut jí chybí potřebná 
citlivost. 


Grafická stránka hry je na lep- 
ším průměru, zpočátku vám bude 
připadat o něco hezčí, než ve sku- 
tečnosti je. Snad ani tolik nevadí 
placatost většiny objektů, jako spíš 
jistá „umělost" tratí. Horší je to se 
zvuky. Burácení motorů malého 
Audi i mohutného Aston Martina 
je téměř totožné, hudbu si po pár 
závodech vypnete, protože na roz- 
díl třeba od té v Need for Speed 
neburcuje, ale uspává. Celkově se 
ale dá říci, že Accolade přicházejí 
s velmi slušnou akční závodní 


hrou. Co ubrali na reálném chová- 


ní vozů, to přidali na zábavnosti 
a hratelnosti. To je samozřejmě 
lepší, než kdyby tomu bylo nao- 
pak. 


Milan Jablonský 
90479 


Class 1: 
Lotus Elise 

Audi TT Coupe 
Marcos Mantaray 
Lotus Esprit Turbo 
Ford F150 Lightning 
Jaguar XK-R 
Plymouth Prowler 
Plymouth Hemi Cuda 
Dodge Charger 

Ford Mustang LX 5.0 
Ford Mustang 428 CJ 
Catenham 7 


Class 3: 

Aston Martin DB7 Vantage 
Ford Mustang Saleen S351 
Jaguar XK-180 

Shelby Cobra 

Ventruri 400GT 

Dodge Viper GTS 

TVR Cerbera 


AZNAdAH| | 


Class 2: 
Venturi Atlantigue 

Panoz Esperante 

TVR Griffith 

Lotus Esprit V8 

Dodge Concept 

Ford Mustang Super Stallion 
Shelby Series 

Nissan Skyline GTR 

Subaru Impreza 22B STI 


Class 4: 

Ford GT-40 

Dodge Viper GTS-R 

Jaguar XJ-220 

Aston Martin Project Vantage 
TVR Speed 12 

Nissan R390 GT-I 

Lotus GTI 

Toyota GT-One 
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Veškeré formulemilovné hráčstvo je už nyní natěšeno na jaro příštího roku, kdy snad konečně vyjde dlouho toužebně 
očekávané Grand Prix 3 od MicroProse. Teď už ale nemusíme jen sedět nedočkavě v koutě, točit pokličkou prádelního 
hrnce a vrčet si přes pysky „brm brm“. Dobu čekání nám může spolehlivě ukrátit nová závodní hra z prostředí nejpo- 
pulárnějších automobilových závodů současnosti — Formula One 99. 


Jistěže Psygnosis nepřicházejí 
s touto závodní hrou proto, aby 
nám vyplnili čas při čekání na 
konkurenční projekt, ale sami se 
pokusili udělat nejlepší a nejhra- 
telnější simulátor Formule 1. Dá 
se říci, že Formula One 99 je ve 
své „kategorii“ alespoň králem 
roku 1999. Jejím jediným letoš- 
ním vážným konkurentem je 
vlastně jen docela povedná, spíš 


Racing. Rozdíl ve kvalitě obou 
her není velký, ale prakticky ve 
všech „maličkostech“ má F1 99 
navrch, především v preciznosti 
ovládání, reálnějším chování 
monopostů a také v grafice. Ta je 
sice trochu strohá, ale proti příliš 
„přebarvené“ Official Formuli 
mnohem působivější a realistič- 
tější. Na druhé straně: řekl bych, 
že F1 99 ani dnes nedosahuje po 
grafické stránce kvalit zhruba 
před rokem a půl vydaného 
Monaco GP Racing Simulation 2. 
Jistým problémem nové 
„Formule“ od Psygnosis je, jak to 
v poslední době často bývá, spo- 
lečný vývoj s verzí pro Play- 
Station. Ten ovlivnil například 
málo přehledná a humpolácká 


menu. Orientovat se v nich dá 
rozhodně zabrat a o nějaké vstříc- 
nosti k uživateli nemůže být ani 
řeč. Nejvíce to zabolí při zastáv- 
kách v boxech, kdy vás horečné 
přeťukávání mezi jednotlivými 
nastaveními stojí desítky draho- 
cenných sekund. 


Formula One 99 má „poříze- 
nou“ licenci, což dneska už sice 
nepřekvapí a nešokuje, nicméně 
potěší. Můžete si tedy vybrat kte- 
réhokoli z řady pilotů letošního 
ročníku Formule 1 a v jeho „kůži“ 
absolvovat všech šestnáct skuteč- 
ných okruhů. Vytvoření nového 
jezdce hra neumožňuje, takže své 
ctěné jméno na výsledkové tabuli 
neuvidíte. Docela vhodné je 
absolvovat mistrovství za někte- 
rou z absolutních špiček, 
Hakkinena, Irvina, Schumachera 
nebo Coultharda. Ne snad, že by 
vás kvalita jejich vozů nějak zvlášť 
zvýhodnila, ale alespoň tak ubude 
jeden velmi kvalitní soupeř, který 
by jinak rozhodně „zlobil“. Každý 
z pilotů má totiž ve hře svou „sku- 
tečnou“ kvalitu a nečekejte, že by 
snad alespoň v některém závodě 
uspěli například De La Rosa, 


Wurz nebo Trulli. Ovšem pokud 


 AGMB vy pí 
MAE NAŘELNI MARE 


Pochopitelně záleží také na 


se rozhodnete usednout do kokpi- tom, jak moc si „usnadníte“ život. 


tu právě jejich závodního vozu, 
potom by vyhrát mohli. F1 99 
rozhodně nepatří k nezvládnutel- 
ným hrám a už po několika hodi- 
nách tréninku a postupného zvy- 
kání si na chování monopostů 
budete zcela jistě schopni vyhrá- 
vat závody i na „hard“ stupeň 
obtížnosti (přesněji řečeno: „hard“ 
nastavení kvality soupeřů). 


Upravit se dá ledacos, od trapných 
zbytečností, jako je podpora brzd 
a řízení (obě nastavení spíš škodí, 
než pomáhají), až po mnohem 
potřebnější pomůcky: omezení 
smyků, omezení poškození vozidla 
nebo „vypnutí“ některých přísných 
pravidel. Každopádně vřele dopo- 
ručuji nastavení, při kterém počí- 
tač řídí zajíždění do boxu i s ome- 


zením rychlosti. Na napínavosti 
závodů to nic neubere a vám 
odpadne spousta starostí. 
Hardcore „závodníci“ se jistě 
nebudou rozpakovat nastavit vše 
do absolutního realismu a úroveň 


w 


P 


s 
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Mika Hakkinen 

28. září 1968, Finsko, Helsinky, 
179 cm, 72 kg 

Umístění v F1: 

1991 — 15. místo (Lotus) 
1992 — 8. místo (Lotus) 
1993 — 15. místo (McLaren) 
1994 - 4. místo (McLaren) 
1995 — 7. místo (McLaren) 
1996 — 5. místo (McLaren) 
1997 — 5. místo (McLaren) 
1998 — 1. místo (McLaren) 
1999 — 1. místo (McLaren) 


Michael Schumacher 
3. ledna 1969, Německo, Huerth, 
174 cm, 77 kg 

Umístění v F1: 

1992 - 3. místo (Bennetton-Ford) 
1993 — 4. místo (Bennetton-Ford) 
1994 - 1. místo (Bennetton-Ford) 
1995 - 1. místo (Bennetton-Ford) 
1996 - 3. místo (Ferrari) 

1997 - diskvalifikován (Ferrari) 
1998 — 2. místo (Ferrari) 
1999 - 5. místo (Ferrari) 
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soupeřů na stupeň „expert“. Nejen 
vítězství, ale i slušné umístění 

v některém ze závodů mistrovství 
pak bude opravdu velmi cenným 
výsledkem. Ne snad, že by byli 

v tom okamžiku počítačem řízení 
soupeři neporazitelní, ale začne 
„působit“ hodně vedlejších vlivů: 
od poškození monopostu přes 


častou výměnu pneumatik (počasí 


se mění i během závodu) až po 
poměrně časté poruchy vozu (ať 
už dané vaší agresivní a barbar- 
skou jízdou, nebo jen obyčejnou 
„náhodou“, která člověka postihne 
nejčastěji v předposledním kole 
na první pozici). 


Ovládání vozu v závodě samo- 
zřejmě do značné míry závisí na 
výše uvedených nastaveních, ale 
vcelku se dá mluvit o tom, že je 
vyřešeno velmi precizně a že zále- 
žÍ jen na vás, jestli chcete, aby se 
monopost choval co nejreálněji, 
nebo aby byla upřednostněna 
zábavnost jízdy. Trochu nereálné 
jsou drobné kontakty mezi vozy, 
které od sebe podivně odskakují, 
místo toho, aby došlo ke smyku 
nebo jen k vychýlení z přímého 
směru jízdy. Především při nasta- 


vení vyšší „kvality“ soupeřů je 
ovšem potřeba upravit v pitu svůj 
vůz tak, aby odpovídal charakteru 
trati, povrchu a také počasí. UŽ při 
vstupu do závodu máte připrave- 
nou předpověď počasí od čtvrtka 
do neděle, ale přesto je dobré 
podívat se čas od času „z okna“, 
protože — stejně jako ve skuteč- 
nosti — realita se od věštby často 
liší. Hra má sice tři základní nasta- 
vení, na která se dá mistrovství 
„odjezdit“, ale není to ono. Pokud 
váš nesprávně seřízený vůz ostatní 
předjíždějí na dlouhých rovinkách, 
musíte pak přidat v technických 
pasážích a jet zatáčky „nadoraz“, 
což vede k častějším chybám 
a případným kolizím. Vzhledem 
k tomu, že zde nejsou přehnaně 
„odborná“ nastavení vozu, měl by 
si s alespoň základními věcmi 
poradit každý, a to i přesto, že mu 
říliš nepomůže málo obsažný 
a trošku odbytý manuál. U her 
tohoto typu jsme si přece jen zvy- 
kli na to 
výrobci si 
i s manuá- 
lem vyhrají, 
vysvětlí nasta- 
vení vozidel, 


Formula One 99 


Výrobce: Studio 33 


Vydavatel: Psygnosis 


P II 166 (233 pro multiplayer), 
32 MB RAM, 4x CD, 

HDD 84 MB, 4MB 3D karta 

Pll 233, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 84 MB, 8MB 3D karta 


Minimum: 


Doporučeno: 


Multiplayer: © ano 
D3D 

V současné době nejhratelnější F1 
na našich počítačích. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafiká 


Obtížnost 


Osmdesát 


přidají mapky všech tratí 
i s popisem nebezpečných 
míst, a vtáhnou tak hráče 
mnohem lépe „do děje“ (výteč- 
ný byl například 


manuál u Grand Prix 2 nebo 

u Monaco GP Racing Simulation 
2). F1 99 podporuje pochopitel- 
ně i hru více hráčů, zapojit se 
může až 8 borců a rozdat si to 
navzájem v „jednotlivém“ závodě. 
Startovní pole můžete pochopi- 
telně doplnit libovolným počtem 
počítačových soupeřů. Celou 
sezonu v multiplayeru odjet 
nelze, což je jistě škoda, ale to už 
bychom asi chtěli příliš. 


Jak to tedy nakonec dopadne? 
Bude Formula One 99 opravdu 
jen předkrmem před hlavním 
chodem v podobě Grand Prix 3? 
Odpověď dostaneme nejdříve za 
čtvrt roku a minimálně do té 
doby je F1 99 opravdu vynikají- 
cím řešením pro všechny poten- 
ciální piloty ef jedniček. 


Milan Jablonský 
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PC CD-ROM 


Největší výběr her 
za výborné ceny! 


Nová p prodejna! 


Zlatnická 4, Praha 1, 110 
(dvorana domu) 


PC hardware 
PC sestavy 
Hned vedle obchodu s hrami Camelot: 
PC komponenty 
nové i bazarové 


Výborné zaváděcí ceny 


Výkup her a hardware ihned za hotové 
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Adventure/RPG 


ADVENTURE/ 
/RPG * 


Je s podivem; že jindy ták hojně 
zásobený předvánoční herní trh 
nám tento rok„přinesl opravdu 
velice slabou"nádílku. atraktiv“ 


ních tiťulů „Jedinou výjimku, 


tvoří: »geniální Planescape' 
Tormeňit, 'který si bez jediné 
pochybnosti: získá srdcé,všech 
Vás, jež máte rádi správná RPG. 
Kronč rěcehze této fantastické 
hry, si můžete, ještěr přěčíst 
o:dvóu on-line hrách; konkúren- 
tech sslavné Uftimy Online, 
a dvou adventurách. -Jedné ze 
světa Star Treku, druhé,z doby 
předkolumbovské Ameriky. 
Kroniě recenzijsme pro Vás při- 
pravili také několik „dalších 
článků Na CD najdete slibova- 
ný návod na Fausta; makonci 
časopisu vás čeká návod na 
' Poldu 2,a pokud byste měli 


problémy při hraní Planescapu, 


podívejte se do první, části 
návodu:od Honzy Kálala: 


tomas varoscak©idg.cz 


V tomto čísle: 


Planescape: Torment 
Str. 56 
95% 


Star Trek:/Hidden Evil 


Stř. 63 
40% Al 


Asheron“s Call 
Str. 64 
70% 


EverAuest 
Str. 64 

80 % 

Aztec 


Str. 68 
55 % 


Top 10 


Flanescape: Torment nové 95 % 


Di jrld Noi 899,95 % 
System Shock2 | 9/9990% 
12/9985% 
12/99 85% 

12/99 85 % 

Nocturne 12/99 85 % 
Polda 2 13/00 80 % 
EverAuest nové 80 % 
Ultima IX: Ascension 13/00 75 % 
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PLANEŠÍ ScAPE 


Řekl jsem Martě, aby se podívala do mých vnitřností, a ona po chvilce 
vyndala krvavé klubko, z jeho středu vyjmula malý prsten a zbytek strči- 
la zpět do rozpáraného břicha. Já jen stál, pozoroval její ruce a potlačo- 
val neuvěřitelnou bolest, která procházela mým tělem... 


Otevřel jsem oči a ležel na 
kamenné desce jednoho z mnoha 
„operačních stolů“ Márnice. 
Nevěděl jsem, kdo jsem, kde jsem 
a co tu dělám. Stačil však jediný 
pohled na mé tělo, z něhož si něja- 
ký „umělec“ udělal plátno a skal- 
pelem jako štětcem na něj zachytil 
pochybný obsah své mysli, abych 
zjistil, že něco není v pořádku. 


Okolo mne se plížily oživlé mrt- 
voly, svými hnijícími hnáty se hra- 
baly v otevřených hrudnících 
nebožtíků, kontrolovaly bezchybný 
chod přístrojů vhánějících do těl 
jakési balzamovací tekutiny 
a odvážely vybrakované corpusy 
vstříc rozevřeným náručím spalo- 
vacích pecí. Kromě nich tu však byl 
ještě někdo. Morte, mluvící lebka. 
Po prvních slovech mi bylo jasné, 
že tenhle zlomek bytosti je se 
mnou spjat pevněji než jen náhod- 
ným objevením se na stejném 
místě. 


A tak jsem se jal prozkoumávat 
Márnici. Povzbuzován ohyzdným 
skřípáním zrezivělých koleček 
pojízdných stolů, praskotem spalu- 
jících se těl a funěním rozpadají- 
cích se nemrtvých sloužících 
tajemné sektě Dustmanů v šedých 
pláštích jsem prošel márnicí, 
seznámil se s Dhallem, umírajícím 
starcem sedícím před obrovskou 
knihou, do jejíchž zažloutlých listů 
vpisoval jména mrtvých, a s něko- 
lika Dustmany, kterým jsem hbitě 
mezi řečí lámal vazy, aby neupo- 
zornili stráže. Potkal jsem také 
duši dívky Deionarry. Tvrdila, že 
jsem ji kdysi miloval a že jsme 
zemřeli spolu. Já se ale díky své 
nesmrtelnosti vrátil zpět a ona na 
mne čeká mezi mrtvými. Konečně 
alespoň trochu světla do mé 
temné minulosti. Víc se určitě 
dozvím za zdmi Márnice. 
Otevírám tedy obrovská vrata 
a dívám se na Sigil — město, svět, 

a křižovatku cest. Každý objekt zde 
může být portálem do jiného světa 
a každičká myšlenka klí- 

čem. A tak 


já, 


Oficiální stránky hry Planescape: Torment obsahující zajímavé novinky, 
updaty a jiné informace najdete na www.planescape-torment.com, 


Bezejmenný, sestupuji po scho- 
dech a kráčím vstříc svému 
osudu... 


Black Isle Studios, Bioware 
a Interplay jsou firmy, jejichž 
jména figurují na rodném listě hry 
Planescape: Torment. Zatímco role 
Interplay jakožto distributora je 
poměrně jasná, zbylé dvě firmy 
obestírá mlha. 


Nejpravděpodobnější je varian- 
ta, že Black Isle Studios naprogra- 
movali hru na enginu od Bioware. 
Zbytek jsou pouze dohady. 
Každopádně na slávě nikdo z toho- 
to trojlístku neztratí. Planescape: 
Torment, nové dílko s nímž se 
budete mít šanci záhy seznámit, je 
totiž geniální, svým způsobem 
revoluční a hlavně magneticky při- 
tažlivá hra. Je to pohled zpátky, 
vzpomínka na starou školu hratel- 
nosti, žebřík do výšin, kam hry 
jako Revenant nikdy nevyšplhají. 
Pokud se rozhodnete Planescape 
zkusit, připravte se, že jeho kouzlu 
podlehnete. V práci si raději vez- 
měte volno, přítelkyni (manželce) 
kupte dárek nebo alespoň kytku, 
sbalte počítač a věci na několik dní 
a odjeďte na chatu. Až se ponoříte 


do téhle hry, poznáte proč. 


Nákres Planescape: Torment by 
vypadal asi jako koule složená 
z několika vrstev. Tou první svrch- 
ní čili pláštěm by byl engine 
a technické zpracování. Ty by 
zahalovaly a obepínaly prostředí, 
v němž se hra odehrává. Pod touto 
slupkou zvanou kůra by se schová- 
valo jádro — komplexní, rozvětve- 
ný příběh, a úplně uvnitř, skryta 
očím nedočkavých a nedotčena 
očekávající příchod trpělivých, by 
se nacházela pointa. Pojďme nyní 
rozebrat tenhle hlavolam dokona- 
losti na jednotlivé části. 


S příchodem Baldur's Gate se 
ve světě RPG objevil nový 2D engi- 
ne s izometrickým zobrazením. 
Infinity, jak jej tvůrci z Bioware 
nazvali, měl při svém zrodu, po 
vzoru každého novorozence, něko- 
lik neduhů. Některé z nich, jako 
např. špatně naprogramované hle- 
dání cest, jsem nastínil v recenzi 
na Baldur's Gate v GameStaru 
2/99. Planescape: Torment využí- 
vá stejného enginu, ale oproti BG 
doznal Infinity změn k lepšímu. 
Týkají se prakticky většiny věcí, 
které jsem měl při kritice na mysli. 


ge.: 
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Postavy sice mají občas problémy 
s nalezením optimální cesty mezi 
dvěma body, obzvlášť v podzemí, 
ale při problémech si rychle dokáží 
poradit. Navíc protentokrát, v BG /I 
to opět nepůjde, je možné i běhat, 
čímž se radikálně snižuje doba 
potřebná k překonání vzdáleností. 
Novinkou v enginu je použití tzv. 
plovoucího textu (text přímo 

v herním okně) a menšího akční- 
ho okénka, které využijete obzvlášť 
v soubojích. Jistých změn se 
dočkal i deník, v němž přibyla část 
o příšerách a splněných a zada- 
ných úkolech. 


Audiovizuální kabátec enginu 
doznal také jistých změn. Podle 
mého skromného názoru se tro- 
chu liší proporce objektů ve hře. 
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Forgotten Realms 


Svět středověké fantasy, ale též svět int- 


rik a diplomacie, kde magie spíše jen 
dodává kolorit klasicky středověkému 
pojetí reálií. 


Greyhawk 


První svět stvořený pro AD4D. Již více 
jak 20 let (!) vycházejí doplňky, které 
popisují zemi Flanaess od Barbarského 
severu po Spálenou zemi na jihu, od 
Velkého Království na východě po zemi 
Baklunish na západě. Klasičtí hrdinové, 
klasické zápletky, prostě klasika. 


Ravenloft 


Svět hororu, hrůzy a děsu. Místo elfů 

a trpaslíků upíří a vlkodlaci, vše zasaze- 
no do goticky pochmurného prostředí 
ruin, hřbitovů a opuštěných hradů. 


Planescape 


Velmi neobvyklý a fascinující svět, kde 
spíše než o světě hovoříme o „všehomí- 
ru“, protože Planescape popisuje nejen 
svět reálný, ale i světy astrální a éteric- 
ké. Tady myšlenky, přání i tužby nabý- 
vají fyzického rozměru stejně jako meče 
či štíty. 


Dragonlance 


Vzpomínáte na Pool of Radiance, 
Champions of Krynn, Death Knight of 
Krynn či The Dark Aueen of Krynn? 
Tyto skvělé RPG z dílen SSI pocházejí 
právě z tohoto světa, který asi nejlépe 
vystihuje přídomek „heroická fantasy“. 


== 


ameStar 


zkuste poslat svou připomínku do diskuzního fóra 


ji, V případě nějaké nejasnosti. zádrhelu či problému technického rázu 


http://feedback.interplay.com/torment/index.htmí. 


a jiné „dekorace“. Výsledek je zará- 
žející v pozitivním smyslu. 


Propracovanost detailů i těch 
nejméně důležitých objektů 
a lokací je úžasná. Všude postávají 
nebo se procházejí lidé a zvířata, 
žádná plocha na obrazovce není 
odbytá. | obydlí těch nejobyčejněj- 
ších tvorů jsou plná rozličných 
předmětů. K tomu všemu se vám 
do uší derou zvuky charakteristic- 
ké pro to které místo. Na tržišti je 
pravý ryk, ve slévárně buší kladiva 
a v hospodě slyšíte nesrozumitel- 
nou směsici hlasů, z nichž čas od 
času jeden překřičí ty ostatní. 
Hudba je správnou kulisou, která 
nenarušuje vizuální vjem, ale kráčí 
mu v patách a jen občas vystrčí 
růžky. A rozehraje-li se naplno 
několik dramatických tónů, zna- 
mená to, že se k vám blíží nebez- 
pečí, že vám někdo chce ublížit. 


Název Planescape: Torment 
znamená dvě věci. Každé ze dvou 
slov charakterizuje jinou část hry. 
Pro nás je zatím důležitá ta první, 
před dvojtečkou. Planescape je 
jakési rozšíření pravidel AD8D. 
Nový svět pro ty hráče, kterým 
nestačí staré dobré Forgotten 
Realms se svými elfy, trpaslíky, 
hobity a jinou havětí, která na nás 
kouká z každé hry, jenž má něco 
společného s AD8D. V Planescapu 
neplatí spousta zažitých pravidel, 
žijí zde jiné bytosti a fungování 
světa se neřídí jen fyzikálními 
zákony. Pokud byste o Planescapu 
chtěli vědět víc, nahlédněte do 
rámečku u preview v GameStaru 


Papíka, která se přídavnými světy 
ADRD zabývá. 


Využitím Planescapu ve své 
nové hře udělali Black Isle Studios 
pomyslný krok do neznáma a jali 
se obydlet neprozkoumané území. 
Pokud mne paměť neklame, 
Planescape: Torment je první počí- 
tačovou hrou z tohoto světa a jed- 
nou z mála her vůbec, které opou- 
štějí Forgotten Realms. Co z toho 
plyne? Především originalita. Jak 
prostředí, tak chování tvorů 
i vlastností předmětů. Mluvící 
lebku a kouzelné zbraně byste 
možná ve Forgotten Realms našli, 
ale tvory jako jsou baatezu, abishai 
či lim-lim asi těžko. Stejně tak 
zákony, které zakazují jejich spo- 
lečnou komunikaci, a válečné kon- 
flikty, jež spolu vedou. Asi těžko 
byste našli trpaslíka, jehož sekyra 
mění tvar a vlastnosti podle nála- 
dy a zkušeností jejího majitele. 

A stejné problémy byste měli 
s hledáním paralelních světů, jichž 


je v Planescapu spousta. Vzhledem 


k tomu, že je to jen rozšiřující svět 
AD8D, platí zde většina známých 
pravidel. Postavy mají své statisti- 
ky, povahové vlastnosti, odolnosti 
a oblíbené zbraně. Mají také povo- 
lání a znich pramenící různá 
omezení. Jsou tu kouzla známá 

i nová, charakteristická pro svět 
Planescapu. Prostě herní systém 
funguje jako v Baldur's Gate, jen 

s malými rozdíly. 


Charakterizovat atmosféru 
AD8D světa Planescape nemohu, 
neboť ji neznám, ale mohu vám 


přiblížit tu část, se kterou se sezná- 
míte ve hře. Prvotní charakteristi- 
kou je všudypřítomná, ale postu- 
pem času slábnoucí dekadence. Ať 
už reprezentovaná morbidností 
Márnice, stylem života v nižších 
vrstvách Sigilu, nebo zvrhlostí 
některých postav, je téměř všude. 
Vždyť i hlavní hrdina Bezejmenný 
si nechá vytrhnout oči, přerovnat 
vnitřnosti v těle a prohání se po 
světě s paží, kterou našel v jedné 

z katakomb, mlátí s ní své protiv- 
níky, aby nakonec zjistil, Že ta paže 
patří, nebo alespoň patřila jemu. 
Druhou věcí, kterou v sobě má 
každý z obyvatel Planescapu, je 
jakási zloba, špatnost a prolhanost. 
Málokdo vám řekne celou pravdu 
a nejzářnějšími příklady jsou váš 
kamarád Morte skrývající pravdu 
za Ihaním a přetvářkou, stařec 
Pharod nesoucí těžké následky 
svých hříchů a božské stvoření, 
padlý anděl Trias, který vaše utr- 
pení využije ke své pomstě a pod 
rouškou krásy a nevinnosti vás při- 
měje ke svému osvobození, při- 
čemž jako odměnu vám dá jen 
část hledané informace. Souboj 

s ním v ulicích města zrádců 
Crestu je jen náležitým vyvrchole- 
ním jeho pohnutého osudu. 
Atmosféra Planescapu: Torment je 
vesměs zkažená, a musím přiznat, 
zpočátku mi to i vadilo. Nebavilo 
mne povídat si s nemrtvými, jejich 
otrokáři, ani s tou sebrankou za 
branami Márnice. Postupem času 
jsem se však do hry vžil natolik, že 
jsem špatnost přestal vnímat 

a dostala se mi pod kůži jako sou- 
část světa, v němž jsem se pohy- 
boval. 


Torment znamená muka, trápe- 
ní. Druhá část názvu přesně vysti- 
huje duševní stav hlavního hrdiny. 
Probouzí se v márnici obklopen 
mrtvolami. Pokolikáté už asi 
a proč si nepamatuje nic z toho, co 
již tolikrát prožil? Otázky se zahry- 
závají do mysli a trápení ho může 
zbavit jen jeden člověk. Cesta 
k němu je však dlouhá a ani on 
nezmůže víc, než poslat ho za jiný- 
mi. Mezitím se ale objevují další 
fakta. Noví lidé, které nikdy nevi- 
děl, jej poznávají a dávají mu před- 
měty, jež u nich kdysi nechal. Další 
a další otázky, další a další muka. 
Prázdná hrobka muže beze smrti, 
pasti nastražené jeho předešlými 
inkarnacemi a stíny. Stíny všech, 
které zabil, ho pronásledují. 

A nakonec ta Otázka, pro niž 
umřely stovky mužů. Co může 
změnit povahu člověka? 


A tak Bezejmenný putuje svě- 
tem od čerta k ďáblu a hledá 
odpovědi. A když je konečně 
najde, putuje za dalšími. Lidé, kteří 
mu pomáhají, nedají nic zadarmo 
a jiní ho chtějí zabít. Své prsty 
v tom má láska, touha po moci 
a zloba. Nad tím vším se vznáší 
nejasný obraz bytosti vládnoucí 
Sigilu. Lady of Pain. Jak výstižné 
jméno pro nádhernou bytost 
s tváří plnou ostrých čepelí. 
Málokdo ji viděl a kdo okusil její 
zlobu, už nikdy nebude spatřen. 
Jaká je její role v tom všem? 


Planescape: Torment má uni- 
kátní příběh. Bezejmenného údě- 
lem je nesmrtelnost a s každým 


V případě zájmu o oficiální informace ze světa AD8D se zkuste mrknout 
na adresu Attp://www.iwizards.com/dnd/. 


zabitím se probouzí bez jediné 
vzpomínky na to, co prožil. 
Hledání smyslu života, pravdy, 
pomsty, to všechno tu již bylo. Ale 
kdo hledá smrt? Smrt jako vysvo- 
bození z nekonečného života plné- 
ho psychických muk? Rozmotávání 
klubka nejasností je tak dokonalé, 
že jen málokoho přestane tahle 
cesta bavit. Navíc příběh není 
striktně lineární, ale odvíjí se na 
základě vykonaných činů a přede- 
vším dialogů. Směr odvíjení je 
stejný, konec a cesta k němu však 


může být trochu odlišná u každé- 
ho z vás. Je to jako ve Falloutu. 
Musíte si dávat pozor na každé 
slovo. Nemusí vám totiž utéct jen 
okrajová informace, ale také důle- 
žitý fakt nebo akce. Pokud budete 
správně volit dialogy, můžete zís- 
kat obrovské zkušenosti, vzácné 
předměty, ale také trvalé bonusy 
k vašim statistikám. Od těch se 
zase odvíjejí vaše schopnosti. 

S vyšší inteligencí budete lépe 
odhadovat správné odpovědi, 

s vyšším charismatem zalžete 
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ní, ale přece jen užitečný návod na stránkách 


*ě Pokud byste měli zákysový problém, zkuste nepříliš komplex- 
http://www.angelfire.com/games/torment/walkthrough.html 


lidem bez jediného uzardění a oni 
vám uvěří. Takže pozor! Nejde jen 
o pár zkušeností. Správná volba je 
přímo vitální pro ideální vývoj pří- 
běhu. Vždy je tu samozřejmě 
druhá cesta, ale ta může být 
zapeklitě těžká! 


Obtížnost a rozložení RPG ele- 
mentů je dalším z mistrovských 


dvě třetiny hry, kde boje nejsou © jiného nejsou k mání) můžete 
zas až tak Časté. Možná, že někte- © sehnat pouze pro dvě postavy. 


kousků ve hře. Hned v úvodu obchod se šipkami do kuše, ale 

zapomeňte na nudné procházení © kuši tam neměli) a meč má pouze 

obrovských plání, jako tomu bylo © Dak'kon. Jeho zbraň si ovšem žije 8 

v BG. Planescape: Torment se ode- vlastním životem, a tak se nedá -a € 

hrává ve městech, budovách, pod- úplně přesně říci, že by šlo o meč. s“ / ) 

zemních katakombách a sem tam ů “ „» 

se dostanete na nějaké odlehlejší, Když jsem na začátku zmiňoval / 4 

nepříliš velké prostranství. Hlavní © drobné odlišnosti pravidel 4 ' 

náplní hry tedy není prozkoumá- © Planescapu: Torment od těch nám ) 

vání a boje, ale především hledání známých, měl jsem na mysli pře- 

těch správných lidí a plnění jejich © devším předměty a jejich vlastnos- 1+, Á : 

úkolů. Někam zajít, něco přinést, © ti. Tak například brnění je ve hře | „E + 

někoho přemluvit, zdiskreditovat, © opravdovou raritou. Zbroj zakrýva- | éš 

zabít. Tohle platí hlavně pro první © jící trup (helmy, rukavice ani nic 4 „+ < , 
) hb 


rým z vás to bude vadit, ale pro Bezejmenný nic neoblékne, 
mne bylo příjemnější sloužit ostat- helma pro Morteho neexis- et 


ním, a vypracovat se tak na úro- © tuje, Dak'kon má své 
veň, kdy se pro mne staly souboje © brnění a na 
zábavné. Gejzíry kouzel, řinčení Ignusovi by 
magických zbraní a ryk umírajících asi vše 
nepřátel se naplno rozehrají až ke 
konci hry. Můžete se ale připravit, 
že si užijete víc, než by bylo zdrá- 
vo. I můj nejlepší bojovník 
Dak'kon, jehož AC-10 bylo oprav- 
du impozantní a jenž mi sloužil 
jako štít, dostával nepříjemně na 
frak. Chvílemi jsem propadal bez- ; 
naději, ale nakonec se ukázalo jako / 90 
nejlepší řešení řádné užívání === ; ně 
všech dostupných strategií. Za 
jednu z nejlepších považuji kom- 
binaci Morteho speciální schop- 
nosti nazvané Litany of Curses 

a hromadného útoku. Zatímco 
oběť pronásleduje nadávky chrlící 
lebku, ostatní ji obklopí a buší do 
ní, čím se dá. Oběť však do 
posledního dechu nedbá ran 

a snaží se potrestat troufalého 
posměváčka. 


tší P a 


AD8D Core Rules 2.0 ADD Dragon Magazine Forgotten Realms Interactive 
Základní set pravidel pro AD8D naCD © Archive Atlas 
250 čísel magazínu Dragon na jedi- Interaktivní atlas, přes 500 map pod- 


ném CD, všechna čísla za posledních zemí, měst i hradů. 
© Ceee Kyle 4 (X0 č 7 6 
n 25 let. 

Vivšé Dany Drarooey 


ADBD DASA 
DRAGON 5 bary vf Prom M 
MAGAZINE ARCHIVY 


zs Voss of Drasory 
OCD MOBI 


PE hhoshtakojna) 


S obtížností tak trochu souvisí 
i nevyrovnaná účinnost různých AD4D Core Rules 2.0 expan- 
zbraní. Kdo z vás hrál sion Baldur's Gate 
Baldur's Gate, určitě si vzpomene Rozšíření základních pravidel Počítačová hra (Interplay) Baldur's Gate II: Shadows of 


na obrovskou výhodu luků nebo Amn 
SalounRs 


na rozdíly mezi účinností mečů Počítačová hra (Interplay) 
nate 


koda 


ADED CVYNOWD 


CORFE RULFES 2. 


a sekyr, nožů či kyjů. Fxpanston CD-ROM 
V Planescapu: Torment se s touto 
chybkou nesetkáte. Luky tu prav- 
děpodobně nejsou (našel jsem 


More Power for the 
Essential AD8D Software 


Tr 


Na interplayovském fóru jsem se dočetl, že při zabití Morteho v 
Márnici dostanete 1 000 000 zkušeností. To stojí za pokus... 


AZNAJ3u E 


shořelo. Stejně tak je to i se zbra- © budete muset spokojit jen s něko- 


němi. Některé postavy prostě do © lika členy. Asii “ 

ruky nic nevezmou a ty ostatní R. : , | bag Hi 

mají svou oblíbenou zbraň. A tak A já? Já stojím na posledním : ne 

je vše, co vidíte v regálech, určeno — schůdku a pomyslnou rukou se Nameless One 

Bezejmennému. Na co jemu ale — téměř dotýkám kliky dveří, za - 

sekyra či meč, když není bojov- nimiž čeká rozuzlení celého příbě- > ř > 

1, = > ž x , i 6 - -= | [1') 
Ě ník... he : vysvobození „Poápé Ve chví There k 3 buming pan hovering in er 
m- , i, kdy čtete tyto řádky, jsem už n a = 
Klasické předměty tedy možná svému Bezejmennému from his tormented eyes, vet his expression || 

= vás ot , P a vy. , U is far away, almost as if he were reveling in P © 

v Planescapu příliš nebodují. Místo našel identitu, scelil jeho rány i the flames, JE 

toho zde naleznete spoustu prste- © a vrátil mu zpět právo na smrt. Ale ; 5 

nů, náušnic, nějaké náramky možná také ne, možná čeká na P) 


ě 


a tetování, jež mají téměř stejnou © svůj osud dál, ale já vím, že na něj 
funkci jako ostatní cetky a na těla © nezapomenu a že mu určitě 
členů družiny můžete namalovat © pomůžu. Příliš dlouho jsem s ním 


Tvé č 


až tři různá. Obzvlášť bizarními běhal po Sigilu, pečlivě vybíral | 
předměty jsou magické oční bulvy každé slůvko, které vypustil z úst, —) 
a kouzelné vnitřnosti, které si a hlídal jeho zjizvený zadek, než 
můžete obmotat kolem zápěstí. abych se na něj prachsprostě 

vykašlal. 


Co ještě dodat? Snad abyste se 


nelekli začátku hry. Tradiční tvor- Programátorskému týmu Black Tiefling, Female s 
.v 2 - + Jeflin: e + 
ba postavy se totiž nekoná a na Isle Studios se povedl opravdu Townsperson, Female : 
2, a ň vy: , PV, » ssh Townsperson, Female 
vás je pouze rozdělit volné body © vynikající kousek. Rok od vydání Townspersan, Male 
mezi sílu, inteligenci, obratnost, © Baldur's Gate (ať již byl jejich podíl oo gn Male 


Trias. 


1 Trichoy ) 


moudrost, konstituci a charisma. © na téhle hře jakýkoliv) přicházejí 
Jméno vás nemusí trápit, pohlaví © s další znamenitou hrou a pro 

je přežitek. Povahu určí vaše cho- © mnohé včetně mne tím BG překo- 
vání v průběhu hry. A povolání? návají. Planescape: Torment je 
Budete tím, čím se necháte naučit. unikátní RPG z originálního pro- 
Bojovník, mág, zloděj či kněz? To © středí, s neuvěřitelně propracova- 
je na vás. Nemusíte se ale bát, ve ným a neokoukaným příběhem, 
vaší družině budou rovnoměrně — jedinečně vyváženými elementy 


Trias is a deva, a celestial being from the 
Upper Planes. You first encountered him in 
the prison of Curst, imprisoned in an 
obsidian bubble. His beauty is astonishing to 
behold; the aura of goodness rolls from him 
like a glorious wave of light. His wings are 
charred down to the bone, yet he seems to 
bear his suffering with pride. 


Next Level: 880000 


zastoupena všechna povolání, bojů a guestů a množstvím inova- —— 

takže vybírejte podle libosti. tivních prvků, kterých si, pokud ; : Sr oů 

A ještě jedna věc! Ve hře je sedm, © nebudete dávat na tyhle drobnosti s: - = = eo 2- 

možná osm postav, které se k vám pozor, ani nevšimnete. Uvážím-li, | : | +; | 

budou chtít připojit. Ne všechny — že na příští rok chystají spolu i | 

však najdete hned v Márnici. s Bioware Icewind Dale a dvojku i 

Minimálně do poloviny hry se Baldur's Gate, a představím-li si Koa 

Baldur's Gate: Tales of the Icewind Dale " vet » 

Sword Coast Chystaná počítačová hra (Interplay) i ně Byperiénoe: 77077 ld 
| 


Datadisk k Baldur's Gate (Interplay) 


Neverwinter Nigh 


l 2 Chystaná on-line 3D počítačová hra 
Cx MC Orten 
of Che 
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Planescape: Torment Pool of Radiance II: 
Počítačová hra (Interplay) The Ruins of Myth Dranor 
Chystaná počítačová hra (SSI) 
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Planescape: Torment 


MC Black Isle Studios (Bioware) 


Vydavatel: Interplay 

Minimum: P 200 MMX, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 650 MB 

Doporučeno: P II 266, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 800 MB 


Multiplayer: © ne 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Vylepšený engine Baldur's Gate, 
dlouhé dialogy Falfoutu. nádherná 
grafika a úžasný příběh. Těžko mohu 
v těchto několika řádcích říci víc. 
Planescape: Torment se musí vidět. 
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zádech a zmocňuje se mne nepo- | | Memorize 1 Additional 2nd [evel Měze Spell 
tlačitelná chuť přesunout se časem BBE 
co nejblíže termínu jejich vydání. A 


| Edged 
Usable only by Dak'kon 


On the githzerais home plane of Limbo, solid matter 
is something of a rarity. Limbo itself is a soupy mass 
* of elements, and only through force of will can the 


Amon 


Proč na konci téhle recenze 
neuvidíte zlato, vavříny a kulatou 
stovku? Můj osobní názor je, že 
neexistuje hra, která by si zaslouži- 
la stoprocentní hodnocení. 
Odhlédněte od toho, že hry jsou 
jen náhražka reality a jejich fungo- 


k. 


vání není nikdy perfektní, a podí- 
vejte se do svého svědomí. Hráli 
jste někdy hru, k níž byste neměli 
jedinou výtku? Ani tu nejmenší. 


Klasické RPG hry jsou o bojích, hrdin- 
ských činech, pokladech a toulkách 

přírodou. Planescape je jiný, alespoň 
v podání svého počítačového zpraco- 


vání. Hned v úvodu mě zaujalo celko- 
vé záhrobní ladění. Jak píší sami 
autoři, smrt zde není otravnou minu- 
tou mezi nápisem „game over“ 

a nahráním uložené pozice, ale slouží 
tu pro posun děje a mnohdy též jako 
řešení zdánlivě nemožných problé- 
mů. Vzhledem k tomu, že už jsem 
měl s mnoha RPG hrami, jak stolní- 
mi, tak počítačovými, tu čest, zarazi- 
la mě tvorba postavy. Snad vůbec 
prvně při ní nemá žádnou váhu prvek 
náhody (= ekvivalent hodu kostkou) 
— člověk může jen pozměnit pevné 
počáteční hodnoty jednotlivých atri- 
butů. Co se četnosti soubojů týče, je 
a v mém podvědomí stovka dřímá, můj názor takový, že pokud by jich 

v rámci objektivity ji prostě neudě- zde bylo více, působila by hra živěj- 
lím. ším dojmem. Právě to ale možná 
autoři nechtěli. Mně osobně ponurá 
atmosféra hry zatím úplně nesedla, 
ale uvidíme, třeba jí časem přijdu na 
chuť. 


Pochybuji! A v tom je ten háček. 
Ať již absence multiplayeru, která 
je pro mne opravdu zanedbatelná, 
nebo zbytečné opakování dialogů 
či nemožnost zkoumat svůj inven- 
torář při obchodování, to všechno 
jsou chybky, které degradují 
výsledné hodnocení. Stejně jako 
bájný Excalibur čekal na jediného 
muže, který jej vytáhne ze skály, 
tak i u mne čeká stovka na per- 
fektní hru. Jedinou a dokonalou. 
A tak i když jsem se s Planescapem 
bavil tak, jak už dlouho ne, 


Tomáš Varoščák 
9 0481 


Jan Kálal 
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STAR TREK: 


Kapitán Picard zažívá takový malý comeback. Zatímco v 
televizi mu už dávno odzvonilo, přichází na obrazovky 


monitorů. 


Úvodem téhle recenze se 
musím přiznat, že rozhodně 
nepatřím mezi náruživé Trekkies, 
ale nemohu říci, že bych nevěděl, 
o čem je řeč. Z několika dílů, 
které za svůj život viděl, jsem zís- 
kal povrchní přehled o základech 
trekologie, ale některé věci 
a drobné souvislosti mi nadále 
unikají. 


Zatímco u her vycházejících 
z filmů není těžké určit děj a jeho 
směřování, u seriálu je to těžší. 
Vzhledem k tomu, že jsem nevi- 
děl všechny stovky dílů Star 
Treku, neřeknu vám na jisto, zda 
zápletka hry Star Trek: Hidden 


Evil je originální, či zda se toto 
téma objevilo v jednom ze star- 
ších dílů seriálu. Důležité ale je, že 
vše započalo nálezem prastarého 
podzemního města, z něhož 
Romulané odvezli jakési semeno, 
entitu, s jejíž pomocí chtěli vytvo- 
řit ničivou zbraň. Bohužel si ale 
zcela neuvědomovali, co přesně 
nalezli, a neměli ani potuchy, jak 
svým počínáním ohrozili sebe 

a potažmo i celý vesmír. 


Vaše role v tomto příběhu je 
poměrně jasná. V roli Tuvoka, 
mladého důstojníka dočasně setr- 
vávajícího na palubě Enterprise, 
odjíždíte spolu s Picardem 
a Datou na místo archeologické- 
ho nálezu, objevujete posledního 
přeživšího obyvatele podzemního 
města, jehož život je záhy ukon- 
čen. Pronásledujete vrahy na 
jejich loď, kde zdánlivě vítězíte 
nad obludným organismem 
vzniklým z ukradeného semene. 
Poslední bitva vás ale čeká až na 
palubě samotné Enterprise. Vše 
dobře dopadá a vy se stáváte jed- 
ním z členů posádky. 


Samotná hra je především 
adventura, ale najdou se tu 
i akční prvky jako střílení po 
nepřátelích a kličkování mezi gej- 
zíry horké páry. Obojí však 
postrádá propracovanost. 
Adventurní část ještě jakž takž 


boduje nápady, jako je tvorba 
nové bytosti z genových vzorků 
dvou jiných nebo umístění hesla 
na obrazovku vedle zdánlivě důle- 
ce, akční vložky jsou však díky 
third person zpracování velice 
nepřehledné a spíše otravné. Nic 
z toho by ale nebylo až tak fatální 
— vskutku posledním hřebíčkem 
do rakve téhle hry je její délka. 

l když jde o akční adventuru 

s poměrně plynulým dějem, 
autoři hru rozsekali na jednotlivé 
mise. Obsahem některých z nich 
je jedna jediná akce, jiné vám 
zaberou trochu více času, přesto 
je hra příliš krátká. Na dohrání 
necelé desítky misí vám bude sta- 
čit jediný den, a pokud nebudete 
mít s Žádnou pasáží větší problé- 
my, mohli byste hrozící nebezpečí 
odvrátit i během několika hodin. 


Star Trek: Hidden Evil mne 
hodně zklamal. Zpočátku jsem byl 
hrou poměrně příjemně překva- 
pen. Líbilo se mi především gra- 
fické zpracování (3D modely na 
2D renderovaném pozadí), ani- 
mace postav a poměrně zajímavý 
příběh. Záhy mne ale začaly víc 


a víc odrazovat akční pasáže, 
absence titulků a jednotvárnost. 
S koncem hry přišel i konec nadě- 
jí na vysoké hodnocení. Škoda. 

Z takového tématu, jakým Star 
Trek rozhodně je, by se dalo vytě- 
žit více než jen něco, co připomí- 
ná další hodinové pokračování 
nekonečného seriálu — o mnoho 
delší hraní si totiž neužijete, a to 
je asi ta největší slabina. 


Tomáš Varoščák 
9.0482 


Star Trek: 
Hidden Evil 


Výrobce: Presto Studios 


Vydavatel: Activision 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 150 MB 

Doporučeno: © PlI 266, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 400 MB 

Multiplayer: © ne 

3D akcelerace: D3D, Glide 


Verdikt: Star Trek by si jistě zasloužil lepší a 
zejména delší zpracování, než nabíd- 


la tahle adventura. 
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Drahý dobrodruhu, vítej ve 
světě Asheron's Call Jak 
bylo zjištěno v minulém 
týdnu, teplota na ostrově 
Dereth již delší dobu klesá — 
očekává se, že i pouštní 
oblasti brzy postihnou 
mrazy. Mnozí sice plánují 
zimní radovánky a prázdni- 
nové vánoční festivaly, něk- 
teří se ale domnívají, že za 
změnou klimatu se skrývá 
cosi hrozivého. Pravda zře- 
jmě vyjde najevo v nad- 
cházejících dnech. 


Po masivním úspěchu Ultimy 
Online bylo snad každému jasné, 
že v téhle branži se otvírá obrov- 
ský prostor pro nové projekty. 
Statisíce hráčů znamenají přede- 
vším miliony dolarů do kapes 
distributorských firem, a tak začal 
hon na hráče. A výsledek? Desítky 
tisíc lidí opouštějí Ultimu Online 
a vrhají se střemhlav do světa 
vytvořeného pro Sony vývojáři 
z 989 Studios a Verant, do světa 
EverOuestu. A nyní, dva roky po 
vydání UO přichází Asheron's Call, 
aby uzavřel první, úvodní trojici 
masivních multiplayer her. 


Jenže žijeme v Čechách — 
a u nás to mají on-line hry velmi 
těžké. Vyžadují příliš mnoho věcí, 
které si našinec může jen stěží 
dovolit. Tak zaprvé je to nutnost 
hru zakoupit — tomu se prostě 
nevyhnete — navíc EverOuest lze 
zakoupit jen prostřednictvím 
internetu. Další na řadě je přístup 
k internetu — pokud možno rychlý 
a levný. No a nakonec jsou tu 
měsíční poplatky placené kreditní 
kartou, poměrně výkonný počítač 
a samozřejmě kupa času nutná ke 
hraní. To všechno jsou důvody, 
které valnou měrou přispívají 
k tomu, že u nás existuje pouze 
pár desítek hráčů, kteří se aktivně 
a trvale věnují Ultimě Online, 
EverAuestu či novému 
Asheron's Callu (přesto se ale 
Češi ani v on-line hrách neztratí). 
Nedělám si iluze, že by 


EVERŮUUEST vs. ULTIMA ONLINE 


$ corpse 
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Asheron's Call nakonec čekal jiný 
osud (alespoň dokud se nezmění 
situace s telekomunikačním 
monopolem), i přestože je ales- 
poň v některých směrech relativ- 
ně nejméně náročný. O tom ale 
až za okamžik. 


Ultima Online si získala mnoho 
příznivců (ale i pár odpůrců), leč 
s nástupem EverOuestu došlo 
k doslova masivnímu odlivu hráčů 
— kteří se přeorientovali na novou 
hru. Odpověď otázku, proč se tak 
stalo, je jednoduchá. Tvůrci 
EverAuestu si jsou velmi dobře 
vědomi chyb, kterých se Origin 
při tvorbě UO dopustil, a soustře- 
dili se tudíž právě na vyvarování 
se věcí, jako jsou příliš silné posta- 
vy vytvořené cheatováním, zabíje- 
ní postav mezi sebou a vůbec vyu- 
žívání slabších míst v herním 
systému. Autoři také vsadili na 
spolupráci hráčů a v podstatě 
vytvořili hru, kde sebesilnější jed- 
notlivec nemá sám v boji proti 
nejsilnějším příšerám šanci. 
Stejně tak Asheron's Call už od 
začátku využívá zkušeností získa- 
ných při provozu UO 
a EverOuestu. Nejdůležitější ale je 
si uvědomit, Že každá ze třech 
současných on-line her vyniká 
v jiné oblasti a je postavená na 
jiných principech. Všechny samo- 
zřejmě více či méně vycházejí ze 
sdružování a spolupráce hráčů, 
ale jinak se značně liší. Cílem této 
recenze (popudem k ní je vydání 


On-line hraní není z nejlevnějších. 
Co k tomu potřebujete a na kolik 
vás přijde tříměsíční hraní (což je 
doba, po kterou většina hráčů u on- 
-ine hry vydrží)? Pokusili jsme se to 
spočítat. 


= počítač P 300 MHz, 64 MB RAM, 
modem 28,8, telefonní linka, kredit- 
ní karta VISA nebo MasterCard 


Zakoupení hry: 
Měsíční poplatek (2. a 3. měsíc): 


Poplatky za telefon 

1 hod./13 Kč — 3 hodiny 3x týdně, 
plus 2x 5 hodin o víkendu, 
celkem 3x 76 hodin: 


Celkem za tři měsíce: 


Stránky Uftimy najdete tradičně na http://wiotw.uo.com, mnoho 
informací je pak na ultimáckém Vaultu — Attp://uovault.ign.com/. 


Asheron's Callu) tedy bude 
zejména porovnat všechny tři hry 
a najít prvky, které je spojují 

i odlišují. 


Podstata 


Silou Ultimy Online jsou 
řemesla a majetek. Nejde jen 
o vaši postavu, ale i o vaše povo- 
lání a majetek — movitý a zejmé- 
na nemovitý. V UO si můžete 
pořídit nejen nové brnění či meč, 
ale i stan, chajdu či dokonce dům. 
Samozřejmě, že vydělat na dům 
dá hodně práce — ale tady přichá- 
zí příležitost pro sdružování 
hráčů, kteří se mohou na dům 
(po vzájemné domluvě) klidně 
složit a užívat jej společně. 
Užitečná je samozřejmě i spolu- 
práce při boji s příšerami 
a mnoha dalších činnostech, ale 
není jednoznačně nevyhnutelná. 
Navíc boj s příšerami či zabíjení 
hráčů (PKing) nemusí být jedinou 
cestou k bohatství — schopný 
kovář si vydělá slušnou sumu 
i provozováním svého řemesla. 


EverOuest staví primárně na 
spolupráci hráčů. Většinu příšer 
totiž sami nemůžete přemoci 
(a mnohým nejde ani utéci), a tak 
přichází na řadu kooperace 
v menších, ale často i větších či 
obrovských skupinách. Není vzác- 
né, že na silnou příšeru vyrazí 
několik desítek hráčů — a ani tak 
obrovská skupina nemusí vždy 
stačit. Zcela originální je přístup 
EverOuestu ke vzájemnému boji 
hráčů. Zatímco UO penalizuje 
zabíjení hráčů postihem vaší 
pověsti a následnými problémy, 


Waaa32339 


Ultima Online 2 


v EverOuestu nemůžete být 
napadeni, pokud k tomu sami 
nedáte souhlas — jedinou výjim- 
ku tvoří příslušníci vzájemně 
nepřátelských klanů, ti se 
mohou napadat rovnou. Ovšem 
vzhledem k tomu, že 

v EverAuestu existují vzájemně 
nepřátelské rasy, můžete být 
jako temný elf napaden a zabit 
jinak mírumilovným NPC jiné 
rasy. 


Asheron's Calljde opět tro- 
chu jinou cestou — podobně jako 
UO umožňuje do značné míry 
sólovou hru (i díky tomu, že vět- 
šině příliš silných příšer můžete 
utéci) a zaměřuje se zejména na 
velmi detailní tvorbu postavy, 

v níž nejste omezováni přednost- 
ním vývojem na začátku navole- 


ných atributů, ale máte možnost © Neverwinter Nights 


přidávat bonusové body tak, jak 
se vám hodí (podobně jako 

v System Shocku 2). Existuje tu 
množství sice jednoduchých, ale 
přesto skutečných guestů pří- 
stupných každému i jakýsi glo- 
bální vývoj světa s unikátními 
guesty — v současné době je ale 
nemožné posoudit, nakolik 
smysluplné a kvalitní tyto (ve 
skutečnosti možná nejvýznam- 
nější) prvky jsou. Navíc je tu 
vedle možnosti sdružovat se do 
společenstev volba vytvářet 
vztah pán-vazal. 


Postava a povolání 


Vzhledem k tomu, že on-line 
hry patří do RPG žánru, je v nich 
vždy zastoupena volba postavy, 
povolání a jejich vývoj. 


MiddleEarth 
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Atriarch 


Sovereign 
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+ dnes již relativně nenáročná na 
hardware 

+ dobrý interface 

+ možnost získat nemovitý majetek 

+/- 2D zpracování 


- náročná na rychlé připojení (ping) 

- příliš mnoho silných hráčů 

- i nadále problémy s PvP (zabíjení 
hráčů) 


+ výborné vízuální zpracování 

+ méně náročný na rychlost internetu 
(ping) 

+ propracované příšery 

+/- nutnost spolupráce s ostatními 


- dlouhé přechody mezi lokacemi 
- vývoj postavy (tj. hra) vyžaduje 
mnoho času 
nepohodlné ovládání 
- nelze u nás zakoupit 
- příliš mnoho silných hráčů 


+ relativně nenáročný na hardware 

+ méně náročný na rychlost internetu 
(ping) 

+/- umožňuje individuální hraní 

+/- slušné grafické zpracování 

+/- v provozu krátce 


- příšery 
- chybějí banky 
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adrese Attp://egvault.ign.com/. 


Asheron's Call dává v tomto 
směru hráčům obrovskou svobo- 
du a zároveň nabízí obrovskou 
možnost tvorby individuálního 
vzhledu. Ačkoliv nenabízí více ras 
jako EverOuest (jsou tu tři národ- 
nosti), můžete si do detailu upra- 
vit vzhled a tvar obličeje, účes, 
barvu pleti, ošacení a mnoho dal- 
ších drobností, díky kterým se 
můžete výrazně lišit od ostatních 
hráčů. Stejně tak v UO mohla být 
vaše postava jen člověkem 

a mohla střídat libovolná povolání 
— ovšem počet kombinací nebyl 
nějak oslňující. EverOuest je 

v tomto směru značně originální 
— existuje tu několik velmi odliš- 
ných ras (temní elfové, trpaslíci, 
lidé apod.), jejichž postavy se 
výrazně liší svými schopnostmi — 
a tedy i možnostmi volby povolá- 
ní. Navíc jakmile jednou zvolíte, 
nemůžete měnit. Z více než deseti 
ras a povolání můžete zkombino- 
vat až stovky různých postav, při- 
čemž každá má svá omezení, 
výhody a speciální schopnosti 
podobné těm z pravidel AD8D. 

V každé z her můžete mít pocho- 
pitelně postav několik — v jeden 
okamžik ale můžete hrát pouze 

s jednou a smysluplné je věnovat 
se plně vývoji jediné — pouze tak 
se dostanete na slušnou úroveň. 


Vzestup 


Tvorba, vývoj a vylepšování 
vlastní postavy jsou jedním z hlav- 
ních hnacích motorů on-line her. 
V každé hře ale máte různou mož- 
nost ovlivnit další směřování své 
postavy (poté co jste jí na začátku 
přiřadili základní atributy a povo- 
lání). Asheron's Call je v tomto 
směru bezesporu nejbenevolent- 
nější — své dovednosti ale i „stats“ 
si zvyšujete pomocí XP (experien- 
ce points), které získáváte zejmé- 
na za zabíjení příšer — na rozdíl od 
EverOuestu ale můžete veškeré XP 
přidělovat libovolně. Pouze 
dovednosti, které nemáte jako 
primární či trénované, musíte nej- 
prve „navýšit“ bonusovými trainig 
pointy, než je můžete vylepšovat 
pomocí XP. V Ultimě Online bylo 
nutné jednotlivé dovednosti 
(zejména ty specializované, jako 
jsou řemesla) cvičit odděleně — 
jejich vykonáváním, přičemž bylo 
možné si dokupovat bonus. 
Vylepšování postavy v EverOuestu 
je zejména časově náročné — což 
bude bohužel pro mnoho hráčů 
u nás velkou překážkou — vytré- 
nování špičkové postavy je otáz- 


kou mnoha měsíců hraní a i doba, 
po kterou se nebudete moci 
vypravit na Žádné odvážnější 
dobrodružství, je znatelně delší, 
než tomu je u UOči 

Asheron's Callu. 


Zatímco v UO byla řemesla 
téměř rovnocenná boji, 
v Asheron's Callu ani EverOuestu 
tomu tak není. Boj je tu základem 
a řemesla jen jakýmsi doplňkem, 
který vám může zpestřit hraní či 
vylepšit finanční situaci. Například 
vaření představuje ve všech třech 
hrách způsob, jak si vydělat slušný 
peníz. S tím souvisí i otázka finan- 
cí a majetku. V Asheron's Callu 
ani v EverAuestu nemůžete získá- 
vat majetek nemovitý (získání 
domu bylo v Ultimě pro mnoho 
hráčů hlavním cílem), a peníze 
vám tak slouží převážně k nákupu 
zbraní, brnění, lektvarů či přísad 
pro čarování. EverOuest jde ale 
tak daleko, že skutečně vzácné 
předměty a artefakty lze na inter- 
netu prodat či koupit za skutečné 
peníze, ba co víc, prodávají se 
dokonce i účty s vytrénovanými 
postavami — a cena se občas 
pohybuje ve stovkách dolarů 
a někdy i výš. 


Spolupráce a společenstva 


Jak jsme zmínili v úvodu, 
v Ultimě Online se vyplatitlo spo- 
lupracovat, ale stejně tak jste se 
mohli protloukat i na vlastní pěst. 
EverAuest oproti tomu spolupráci 
hráčů doslova vyžaduje 
a Asheron's Call je někde v půli 
cesty mezi oběma extrémy. 
Zatímco v UO byla spolupráce 
prakticky výhradně otázkou 
domluvy a vzájemné důvěry, 
EverOAuest přinesl možnost spo- 
lečného boje, při kterém se zkuše- 
nost získaná za zabití příšer rozdě- 
lovala spravedlivě mezi spolupra- 
cující hráče — rozdělení věcí pak 
bylo otázkou domluvy. 
Asheron's Call používá podobný 
princip společenství „fellowship“, 
ale navíc přidává možnost stát se 
vazalem či pánem jiného hráče. 


Výhody plynoucí z „poddanství“ 
sice do značné míry závisejí na 
domluvě hráčů — ale rozhodně se 
jedná o zajímavý princip, který by 
měl (možná trochu překvapivě) 
umožnit začínajícím hráčům snaz- 
ší start. Tím, že se stanete vaza- 
lem, dostává váš pán automaticky 
bonusové XP za XP, které vy sami 


Samozřejmě i EverAuest má své oficiální stránky Attp;//everguest.station.sony.com a svůj „Vault“, ten najdete na 


EverOuest 


Výrobce: 989 Studios/Verant 
Vydavatel: Sony 
Minimum: P 233, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 300 MB, 3D karta 
Doporučeno: PII 300, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 450 MB, 16 MB 3D karta 
Multiplayer: ano 
3D akcelerace: D3D, Glide 
Verdikt: Konkurent UO, který se poučil jejími 


chybami, avšak odklonil se od pod- 
staty RPG. 


H ratělněs S 


Osmdesát 


získáte (vám se přitom ale nic 
neodečítá). Výměnou za to by 
vám měl poskytnout ochranu, pří- 
padně dát základní vybavení či 
předpisy na kouzla (jste-li mág). 
Celý systém má celkem tři příčky - 
krále, jemuž se zodpovídají patro- 
ni, pod kterými jsou vlastní vaza- 
lové. 


Smrt 


Nedílnou součástí života v on- 
-line světě je i smrt. Obvykle umí- 
ráte často, a tak je velmi důležitá 
otázka, co vám smrt vezme. V UO 
měl hráč na výběr — buď ze zno- 
vuzrodit ihned a být penalizován 
postihem svých vlastností, nebo se 
vrátit jako duch a vyhledat léčite- 
le. V druhém případě bylo ovšem 
velké riziko, Že přijdete o svou 
výbavu — pokud někdo najde vaše 
tělo. V EverAuestu jste vždy pena- 
lizováni postihy vlastností (a to 
poměrně citelnými) a máte 24 
hodin herního času na to, abyste 
se vrátili ke svému tělu a posbírali 
své věci. Pokud jste ale zemřeli 
v souboji s jiným hráčem, má na 
vaše věci pochopitelně nárok on. 
Asheron's Call je i v případě umí- 
rání velmi benevolentní — postih 
vašich vlastností je pouze dočasný 
(stačí získat pár XP a vše se vrátí 
do normálu) z vybavení přijdete 
o polovinu hotovosti a náhodně 
vybraný cenný předmět. V UO 
a EverOuestu ale nemusíte nosit 
veškerý majetek u sebe — své 
finance a předměty můžete svěřit 


Kromě oficiálních stránek http;//www.asheron'scalí.com je asi nejzajímavější Asheron's Call 
Vault Attp://acvault.ign.com/, kde najdete množství rad pro začátečníky i zkušené hráče, 
seznam guestů a mnoho dalších informací. 
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Vydavatel: Microsoft SIMD hsš výhodě = mnoho 
Minimum: © P'133,32 MB RAM, 8x CD, „ extrémně silných hráčů tu nena- 
HDD 300 MB © jdete. To je ale dáno především 
Doporučeno: PI 266, 64 MB RAM, 16x CD, skutečností, že byl vydán teprve 
HDD 450 MB, 3D karta před měsícem, je docela dobře 
Multiplayer: © ano možné, že za půl roku bude situa- E 
3piakčeleráce:D3D ce stejná jako u konkurence. < 
Verdikt: Nejnovější on-line hra, přístupná i : oben Je S 
začátečníkům. Uvidíme, jak se jí Jak jsme řekli na začátku, < 
povede. Ultima Online, EverOuest a 
i Asheron's Call jsou si podobné © © 
Hratelnost = a přesto různé. Zatímco Ultimu L 
Online asi zvolí především zavilí © 
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bance, a ztráta výbavy tak nezna- 
mená fatální ránu vaší virtuální 
peněžence. 


Magie a boj 


Vedle spolupráce je dalším 
styčným bodem všech on-line her 
boj a magie. Zatímco Ultima 
Online převzala část svého systé- 
mu magie z principu předchozích 
Ultim, Asheron's Call a EverOuest 
se mohly vydat vlastní cestou. 

V obou hrách tak tvoříte vlastní 
kouzla, přičemž je toho stále dost 
k objevování — zejména mladičký 
Asheron's Call se v tomto směru 
docela blýskl, počet kouzel tu jde 
do tisícovek, zajímavý je i systém 
jejich tvorby a zejména základní 
princip, který říká, že čím více 
hráčů dané kouzlo používá, tím je 
jeho účinnost menší — čímž vzniká 
jakási automatická magická rov- 
nováha (magická nerovnováha 

a příliš silná kouzla byla oproti 
tomu známou porodní bolestí 
Ultimy Online). V boji zase jedno- 
značně vede EverOuest — jednak 
díky vlastní podstatě hry, ale 
zejména díky obrovskému množ- 
ství speciálních zbraní, brnění 

a předmětů, které lze ve hře 
vymlátit z příšer (a které se 
mnohdy draze prodávají). 


To ostatní 


Porovnávat zpracování UO 
s EverAuestem a Asheron's Callem 


je poněkud problematické. 
Zatímco někteří (např. Tomáš) 
preferují zpracování UO, jiní 
ocení spíše 3D pojetí. Co ale 
porovnávat lze, je jednoduchost 
ovládání, fatálnost lagu (tedy 
pomalého připojení) a celkové 
hardwarové nároky. V ovládání je 
na tom asi nejhůře EverOuest 
(zejména díky opravdu nepře- 
hledným menu), ovšem 
Asheron's Call si nevede o mnoho 
lépe — vlastní interface hry je vcel- 
ku přehledný (i díky velmi poho- 
dlnému provozu ve vyšších rozli- 
šeních), mnoho důležitých voleb 
je schováno kdesi hluboko 
a dostat se k nim je otravné. 
Ultima v je v tomto ohledu možná 
nejlepší — ve své době byla sice 
dost náročná, ale na dnešních 
počítačích už běhá bezproblémo- 
vě. O grafice EverAuestu se obvy- 
kle mluví jako o podstatně lepší, 
což je pravda, ovšem s výhradami. 
Především — lepší vzhled se týká 
především vzhledu příšer a dun- 
geonů — v exteriérech vede spíše 
Asheron's Call, jehož pláně jsou 
nádherné. Navíc tma 
v EverOuestu je neuvěřitelně 
frustrující, pokud totiž nepatříte 
mezi noční rasy, jejichž příslušní- 
ci ve tmě vidí, bez lampy se neo- 
bejdete. Přitom všem má 
EverOuest přece jen podstatně 
vyšší hardwarové požadavky — 
Asheron's Call můžete dokonce 
provozovat i bez 3D karty a už 
s průměrnou konfigurací si 
můžete troufnout na rozlišení 
1 024x 768. Zkrátka a dobře — 
prohlédněte si screenshoty 
z obou her a posuďte sami. 
Vůbec nejdůležitější technická 
otázka spojená s hraním on-line 


her je ale rychlost připojení 

k internetu — zatímco UO je na 
modemu stěží hratelná, jak 
EverOuest, tak Asheron 's Call jsou 
na tom mnohem lépe a ping mezi 
400-700 milisekundami je pro 
hraní naprosto dostačující. Sami 
jsme obě hry zkoušeli hrát přes 
připojení VOLný a až na vzácné 
výjimky jsme s rychlostí připojení 
neměli nejmenší problémy. 
Poslední překážkou ve hraní on- 
-line her jsou tedy telefonní 
poplatky, případně kreditní karta 
potřebná k úhradě měsíčních 
poplatků za hraní. A právě tady je 
skryt hlavní problém většiny on- 
-line her — úspěšné hraní vyžaduje 
obrovské množství času strávené 
ve virtuálním světě. Ultima Online 
se už pár měsíců po svém uvedení 
stala peklem pro nováčky — proti 
zkušeným hráčům se silnými 
postavami neměli šanci. Začínat 
dnes v EverOAuestu není také 
žádný med — hra sice od hráčů 
vyžaduje kooperaci (dokonce ani 
ti nejsilnější nemohou jít kamkoliv 


w 


Jak v UO tak i v EverAuestu existují 
česká společenstva, klany a gildy, ve 
kterých si hráči navzájem pomáhají a 
radí — zkrátka a dobře — jakmile se vydá- 
te na nějaké to virtuální dobrodružství, 
je velmi pravděpodobné, že potkáte 
Chalida Himmata, Jakuba Červinku, 
Lukáše Ladru či jiné méně či více známé 
české virtuální hrdiny. 


Klan Czech Heroes se pokouší sdružovat 
všechny české on-line hráče — zajisté 
záslužná činnost. Najdete jej na adrese 
http://shopcb.libra.cz/czechheroes/. 


Stránka EverAuest Cz 
(Attp://shopcb.libra.cz/eg/) zároveň 
slouží jako centrála EO gildy Semita 
Gloria (Cesta slávy). 


nepřátelé 3D a ti, kdo se rádi honí 
za mamonem, EverOuest je zají- 


I mavý pro fandy RPG soubojů a ty, 


kdo rádi spolupracují, 

a Asheron's Call zaujme spíše 
individualisty, případně začáteční- 
ky, pro které je startující hra roz- 
hodně lepší než svět plný ostříle- 
ných virtuálních hrdinů. Ve pro- 
spěch Asheron's Callu mluví navíc 
ještě jedna skutečnost — jak pevně 
věříme, bude u nás (na rozdíl od 
EverOuestu) k dostání v obcho- 
dech. 


Každý z on-line světů je se neu- 
stále mění a vyvíjí — i proto je 
téměř nemožné postihnout všech- 
ny nuance a drobnosti. Sami 
netrávíme v UO, EverOuestu či 
Asheron's Callu desítky hodin, ale 
hrajeme je spíše příležitostně. 
Věříme ale, že se nám podařilo 
popsat všechny tři momentálně 
běžící on-line hry a vysvětlit jejich 
rozdíly. Nyní je už jen na vás 
a vašich možnostech, kterou z her 
si vyberete pro svůj alternativní 
život. Hodně úspěchů. 
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RECENZE iii 


Adventure/RPG 


Montezuma 's Return 


Pokračování jedné z nejprodávaněj- 
ších her v historii, 8bitového hitu 
Montezuma's Revenge. V roli potom- 
ka slavného rodu hledáte rodinný 
poklad v aztéckých pyramidách. 


Atlantis II 


Ze stejné dílny jako Aztec pochází 

i pokračování Atlantisu, v němž se 
můžete podívat do rozličných koutů 
světa včetně aztécké vesnice. 


Nyní se vám naskýtá jedinečná šance navštívit hlavní město 
aztécké kultury Tenochtitlán v období jeho největšího 


rozkvětu několik měsíců před příchodem Hernána Cortéze. 


Francouzské Cryo se zapsalo do mohli podívat do imperiální Číny, 
paměti hráčů svou snahou přivést Egypta za vlády majestátních fara- 


většinu svých her k dokonalosti. 
Jak po stránce technického zpra- 
cování (o což se asi snaží většina 
programátorských týmů), tak 

i z hlediska autentičnosti a věro- 
hodnosti. Dvojnásob to platí 

u her, které mají kromě zábavy 
v hledáčku i vznešenější cíle 

a kombinují v sobě vlastnosti kla- 
sických herních žánrů s encyklo- 
pedií. Právě na vydávání podob- 
ných titulů se jedna ze sekcí Crya 
specializuje, a tak jsme se díky 
jejich virtuální cestovní kanceláří 
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Journeyman Project 2: 
Burried in Time 


Jedno z míst, kam se při hledání 
časoprostorových nesrovnalostí vydá- 
te, je i mayská pyramida a komplex 
tajných chodeb pod ní. 


ónů a na skvost francouzské 
architektury, zámek Versailles. 
Vzhledem k preciznosti a spolu- 
práci se špičkovými vědci zabýva- 
jícími se danými obdobími může- 
te při hraní těchto her čekat 
opravdu velice realistická prostře- 
dí s detailně propracovanou archi- 
tekturou a příklady každodenního 
života obyvatel. Na druhou stranu 
byste neměli čekat nijak úžasné 
příběhy či strhující děj. To je 
bohužel krutá daň perfekcionismu 
ve hrách. 


Jak již jsem se zmínil, Aztec je 
čtvrtou hrou ze série, které by slu- 
šel přívěšek edutainment. 
Speciálně v tomto případě zde 
kromě klasické adventury a la 
Cryo naleznete i encyklopedii 
s několika desítkami hesel týkají- 
cích se historie Aztéků, jejich kul- 
tury a každodenního života. 
Nechybí ani obrazy, kresby a foto- 
grafie získané ze sbírek světových 
muzeí. Spojení dvou tak rozdíl- 
ných prvků, jako je hra a encyklo- 
pedie, je provedeno poměrné 
nenásilnou formou. Buď se může- 
te informacemi prokousávat 
v samostatné sekci, nebo si klik- 
nutím na zajímavé objekty vyvolá- 
te z encyklopedie příslušné infor- 
mace. Pokud vás však tyto věci 
nudí či nezajímají, můžete je igno- 
rovat. Byla by to však škoda. 
Pochybuji, že jste tak znalí aztécké 
kultury, že by vás nic nepřekvapí- 
lo. Věděli jste třeba, že opilství se 
až do 52 let věku trestalo smrtí? 


Důležitější než užitečné infor- 


mace je pro nás samotná hra. Jde 
o klasickou a poměrně velice jed- 
noduchou adventuru. Sbíráte 
předměty a nosíte je osobám, 
které po nich touží. Jistým osvěže- 
ním v tomto stereotypním kolo- 
běhu jsou logické úkoly, jež však 
také složitostí příliš nebodují. 
Aztécké Člověče, nezlob se! asi 
hned tak někoho nezaskočí 

a pořadí, v němž máte napíchat 
lebky na kůly, vám také za chvíli 
dojde. A tak vidím jedinou šanci, 
že se hra protáhne, v tom, že pro- 
stě nebudete dávat pozor a něco 
přehlédnete. 


A oco vlastně jde? Těsně před 
příjezdem španělského kavalíra 
a nejlepšího přítele indiánů (jak 
řekl pan Garrison na adresu 
Kryštofa Kolumba) Hernána 
Cortéze se dostáváte do role mla- 
dého indiánského lovce Malého 


Hledáme další prodejce, prodejci vyžádejte si dealerský ceník; budete mile překvapeni. Nakupovat u zdroje se vyplatí. 


hada. Ten se omylem stane svěd- 
kem vraždy obchodníka, a zaplete 
se tak do komplotu svírajícího své 
dlouhé prsty okolo krku samotné- 
ho vládce Montezumy. Vaším 
úkolem je pěkně potichoučku roz- 
plést nitky vedoucí až k mozkům 
celé operace a za tepla všechno 
vyžvanit druhému nejmocnějšímu 
muži v zemi. Že ale všechno nepů- 
jde až tak hladce, vám snad 
nemusím ani zdůrazňovat. 


Tak, jak je to u Crya zvykem, 
ani s další novou hrou nepřichází 
přílišná inovace v osvědčeném 
enginu. Omni3D, jak se jejich 
herní udělátko jmenuje, jsme měli 
tu čest prvně spatřit již před něko- 
lika lety a od té doby se nic větší- 
ho nestalo. Podle mého skromné- 
ho názoru začíná být identické 
zpracování většiny her od Crya 
prostě nuda. Autoři poměrně 
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© 790Kč 72M -1080 PMAX | skompresí 1490,-Kč © PISTOLE (Pred. i Namco vibrační) 790,- Kč 
= a MYŠ S PODLOŽKOU 590,- Kč 
co 
p- .. wr wr w , *. , w 
= Speciál Další příslušenství a speciální ovladače 
=: PlayStation SONY s DualShockem MOVIE CARD s POWER REPLY (fce čipu) © POWER WING DualShock 990,- Kč 
ZE SCPH 9002 -jen 4990,- Kč Přehrává Video CD 1990,- Kč MP3 Smart DJ přehrává PC CD | 1890,- Kč 
©. Action Reply do memory slotu pro typ MULTIPLAYER ADAPTER 990,-Kč GOLD FINGER 2 in 1 Power Reply s 
> © SCPH 9002, 2 v 1, +1M karta 790,- Kč X-PLORER čítovací karta s CD GameBoy emulátorem.. 690,- Kč 
J= PSX HOUSING ORIGINAL © 590,-Kč pro vyhledávání čítů přes PC 890,-Kč GOLD FINGER 3 in 1 stejné jako 2 in 1 
| : , vy ; 
»©3 © PSX HOUSING PRŮHLEDNÝ 690,- Kč Power Reply - čítovací k. s fcí.čipu 690,- Kč ale GB hry umí do SMART karty 1290,- Kč 
5 PSX DESKA ZDROJ 690,- Kč PC COMM CARD+SW vyhledá číty790,- Kč EMULATOR Z - Game Gear, Game 
© PSX ZÁKLADNÍ DESKA 1 990,- Kč VIBRAČNÍ ANALOGOVÁ VESTA 2410,-Kč Boy a SMS Games přehraje v PSX 690,- Kč 
© CDROM OPTIKA SONY © 1990,-Kč X-WING ovladač s lepší rukojetí 490,-Kč PSX->PC Par. Port EXTENDER. 1290,- Kč 
= h P Jj , 
© P de 4 
= P 
= 
o 
w 
o 
= 
B 
o MP3 SMART DJ +1CD s 12 hod MP3 PSXAMP +1CD s 12 hod - —- > 


českých scének a hudby zdarma 


1890,- Kč 


Hradec Králové: 
Firma VONDRA Dukelská 1 zadní trakt 
Tel: 049/35603, 0603485111 
Hradec Králové, 50002 


Ostrava: 
Tel: 0656/707 520, 0603 472 950 
http://www.danek-psx.cz/ 
e-mail: danekAapplet.cz 


Digitec, Zborovská 42, Nový Jičín, 741 01 


českých scének a hudby zdarma 


2890,- Kč 


vysokou kvalitou grafické stránky 
nedávají kritikům příliš mnoho 

prostoru k manévrování, na dru- 
hou stranu však opomíjejí fakt, že 


všeho moc škodí. Ještě štěstí, že azik: pokory France Telecom 
alespoň hudba je originální un py 32 MB RAM, 4x CD, 
a můžu na její adresu pět jen HDD 8 MB 
chválu. Doporučeno: P 233, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 60 MB 
Aztec není hra jako každá jiná, © Multiplayer: ne 


a právě proto nedávejte takovou 
váhu výsledné známce. Aztec je 
průměrně zábavná adventura 

s účelem rozšířit vědomosti hráčů 
o aztécké kultuře. Pokud tedy 
chcete vědět něco víc o kultuře, 
jež padla za oběť chamtivosti 
dobyvatelů, zahrajte si Aztec. 
Pokud však chcete pořádnou 
adventuru, hledejte jinde. 


Tomáš Varoščák 
9 0485 


INFRA STANICE DOSAH až 20m 


850,-Kč 


Výrobce: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


RGB KABEL S VÝSTUPEM 
NA PISTOLI | NA AUDIO 


490,- Kč 


Cryo Interactive 


ne 
Průměrná adventura se spoustou 
zajímavých informací o exotické 
aztécké kultuře. 


Padesát pět 


ys ků 
Í Virtuální realita 
ja + » E h 
“ v 
+ 


Vibrační alalogová vesí 


2410,- 


LINK KABEL k propojení 
dvou PlayStatlonů 


jiný zážitek 


Ovladač X-Wing 199,- Kč 
490,- Kč 
Kabeláž 


PRODLUŽOVACÍ kabel 2m 199,- Kč 
LINK kabel - propojí konzole 199,- Kč 
FRC kabel Průchozí s Avout 199,- Kč 
RGB kabel s extra audio k. 490,- Kč 
RGB kabel s ferit. prstýnkem 390,- Kč 
RFU adapter do TV antény 490,- Kč 
N-PAL NTSC->PAL s RFU!!! 690,- Kč 
Původní Sony kabely 390,- Kč 
INFRA STANICE - bezdrát 850,- Kč 


Skvěle Se s 


« ním hraje 
x 


me Power Wing s turbem a 


prodlouženou rukojetí 


990,- Kč 


Finální montáž; 
jj < si 


Externí Pararel Port pro 
SONY SCPH 9002 


590,- Kč 


1ZN3314 EE 


9dy/24nu3apy 
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Simulátory 


SIMULÁTORY 


Vánoce i Nový rok jsou za námi 
a já mohu jenom doufat, že jste 
pod stromečkem našli všechno, 
co jste si přáli nebo o čem jste 
v duchu snili. Moje sny se napl- 
nily pouze částečně, a tak dou- 
fám, že mi čekání na příští Vá- 
noce (kdy už snad ten model 
Scudu konečně dostanu) zkrátí 
bohatá nadílka nových her. 
Nový rok protentokrát začneme 
s Jane's USAF a F/A-18E Super 
Hornetem. Oba tituly reprezen- 
tují odlišný pohled na letecké 
simulátory, zatímco USAF dává 
téměř každému možnost zalé- 
tat si v široké nabídce atraktiv- 
ních letadel, Super Hornet se 
specializuje na ultrarealistickou 
simulaci jediného stroje, ve kte- 
ré se většina „normálních“ lidí 
ani nedostane ke startovacímu 
katapultu. Jeden trend do bu- 
doucnosti je však více než patr- 
ný — můžeme se standardně tě- 
šit na fotorealistickou grafiku, 
plně funkční kokpity a výhledo- 
vě snad i adaptabilní voice re- 
cognition. Právě v rozpoznává- 
ní hlasu vidím obrovskou re- 
zervu pro nástupce soudobých 
simulátorů. Snad na ně nebu- 
deme muset dlouho čekat... 
lukas codr©Aidg.cz 


V tomto čísle: 


USAF 
Str. 70 
85% 


F/A-18E Super Hornet 
Str. 74 
75% 


Top 10 


Flanker 2.0 13/00 95 % 
Falcon 4.0 2/99 95% 
MS Flight Sim. 2K 12/99 90% 
Fly! 9/99 90 % 
Heavy Gear II 8/99 90 % 
USAF nové 85% 
KA-52 T. 13/00 85 % 
Flight Unlimited III 12/99 80 % 
X-Wing Alliance 5/99 80 % 
MechWarrior 3 6/99 80 % 


e: 
7 ameStar 


USAF 


Zdá se vám těch ruských simulátorů v poslední době nějak moc? Jste američtí patrioti? 
Chcete si zalítat se starými dobrými Phantomy a Thudy? Nebo snad s Raptorem či Wartho- 
gem? Nechce se vám pořád ťukat povely klávesnicí? Pak je tu pro vás USAF z dílny 

Jane's Combat Simulations. 


Představovat si blíže tým 
Jane's jistě není třeba. Z pestré 
škály produktů s vojenskou tema- 
tikou si určitě mnozí v vás pama- 
tují například na Israeli Air Force 
nebo Fleet Command. Právě filo- 
zofie IAF se stala základem pro 
nový letecký simulátor s prozaic- 
kým názvem USAF. 


Jak již sám název napovídá, lé- 
tat se bude se stroji amerického 
vojenského letectva. Vzhledem 
k bohaté minulosti i současnosti 
US Air Force měli autoři možnost 
vybrat si z relativně velkého 
počtu konfliktů a letadel v nich 
použitých. Nakonec se vydali ces- 
tou mainstreamu, takže 
z historických událostí je přítom- 
na pouze vietnamská válka a ope- 
race Pouštní bouře. Vývojáři 
zabrousili i do blízké budoucnosti 
(fiktivní konflikt NATO versus 
Rusko), a aby toho nebylo málo, 
přidali také jedno rozsáhlé vojen- 
ské cvičení na území Spojených 
států. 


Ti bystřejší z vás už po výčtu 


konfliktů jistě vědí, jaká že to leta- 


dla půjde pilotovat. Začnete od 
nejstarších vietnamských dříčů 
F-4E a F-105, poté se přenesete 
o několik let dál do kokpitů F-15 
(verze C a E), F-16C, A-10A 

a F-117A nad rozpálenou irác- 
kou pouští a neskončíte v ničem 
jiném, než v F-22A nad Ně- 
meckem. Pro opravdové fajn- 
šmekry je tu i možnost vyzkoušet 
si MiG-29. 


Design celé hry je, mírně ře- 
čeno, proamerický. Na každé 
stránce se setkáte s obligátními 
hvězdami a pruhy, tematická 


grafika u jednotlivých kampaní 
připomíná vysílání CNN 

a k tomu všemu hraje opravdu 
kvalitní rocková muzika — 
prostředí hry vypadá přesně tak, 
jak by člověk podle názvu před- 
pokládal (musím se přiznat, že 
po ruských chorálech ve Flanke- 


F-4 Phantom 

Tažný kůň vzdušných operací ve Vietna- 
mu a jedno z nejlepších a nejdéle slouží- 
cích stíhacích letadel ve výzbroji americ- 
kých ozbrojených sil. Původně byl vyvíjen 
jako čistě stíhací stroj, ale později proslul 
i jako bitevní letoun. Legenda, jejíž 
posledních pár kousků stále létá 

v barvách USAF. 


F-105 Thunderchief 

Původním úkolem populárních „Thudů“ 
bylo doručení nukleárního arzenálu do 
srdce jedné nejmenované východní vel- 
moci. Skutečné přednosti tohoto stroje, 
který vynikal zvláště propracovanými 
elektronickými systémy, se projevily bě- 
hem války ve Vietnamu, kdy byl nasazo- 


cích misí. 


F-15 Eagle 

Víceúčelový letoun použitelný jak pro 
útoky na pozemní cíle, tak pro vzdušný 
boj. Schopnost létat za každého počasí, 
pokročilá elektronická výbava a skvělá 
obratnost se nejvíce vyznamenaly při bo- 
jích s iráckými MiGy, kdy celkové skóre 
vzdušných vítězství strojů F-15 narostlo 
na 26:0, zatímco útočné verze efektivně 
ničily odpalovací zařízení střel Scud. 


F-16 Falcon 

Letadlo se skvělým poměrem cena/vý- 
kon. Relativně malý, jednoduchý stíhač 
s vynikajícím elektronickým vybavením, 
který se osvědčil i při útocích na 
pozemní cíle. Jedno z prvních letadel 

s aplikovaným systémem „fly-by-wire“. 
Stává se pravidelným a velmi úspěšným 
účastníkem zásahů sil NATO. 


F-22 Raptor 

Výsledkem programu ATF (Advanced 
Tactical Fighter) byl letoun nové genera- 
ce s označením F-22. Letadlo je vybave- 
no elektronickými systémy nové genera- 
ce, které spolu se „stealth“ vlastnostmi 
vytvářejí předpoklady pro taktiku „first- 
look, first-shoot, first-kill“ (první uvidí, 
první vystřelí, první zničí). V současnosti 
se dostává do výzbroje USAF a zatím ne- 
prošel významným bojovým nasazením. 


A-10 Warthog 

Tento specialista na ničení pozemních 
cílů prokázal své skvělé předpoklady bě- 
hem operace „Pouštní bouře“, kde zničil 
přes 1 100 iráckých tanků (a nejméně 
osm tanků britských). Moderní design, 
silné pancéřování a extrémní palebná síla 
z něj dělají jedno z nejlepších útočných 
letadel na světě. 


F-117 Nighthawk 

Jde o jedno z prvních letadel kategorie 
„stealth“. Vývoj tohoto kontroverzního 
letounu začal v roce 1973, první prototyp 
vzlétl o osm let později. Ef-stosedmnáctky 
se osvědčily zejména během operace 
„Pouštní bouře“, kdy zasadily svými lase- 
rem naváděnými bombami iráckým silám 
těžké údery. V roce 1999 byla jedna 
F-117 obyvateli Jugoslávie využita jako 
improvizované taneční pódium při folk- 
lórních veselicích. 


www.janes.com 


Oficiální stránky Jane's Information Group, kde naleznete spoustu zajímavých 
informací z vojenských kruhů celého světa. 


Přehledně zpracované menu na- 
bízí tradiční volby, jako je 
trénink, rychlá akce, jednotlivé 
mise, kampaně, multiplayer atd. 
— prostě klasika. 


První věcí, která každého na 
USAF zaujme, je určitě grafické 


. zpracování krajiny. Použití satelit- 


ních snímků a údajů o nadmořské 
výšce přineslo své ovoce — členitá 
krajina potažená fotorealistickými 
texturami působí na první (i na 
ten další) pohled výborně. Častý 
problém některých leteckých 
simulátorů, kde není možné kvůli 
rozmazaným texturám při nízkém 
letu správně odhadnout výšku, 
byl odstraněn zajímavým způso- 
bem — program generuje docela 
hustou vegetaci, podle které je 
snadné se v malých výškách 
orientovat. Let těsně nad koruna- 
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mi stromů tedy není problém. 
„Speciální efekty“ v podobě kou- 
řových stop, výbuchů a lens flarů 
patří k lepšímu průměru. Jedinou 
výhradu bych měl k nízkému po- 
čtu 3D objektů — namlsán Flanke- 
rem jsem očekával poněkud hust- 
ší zástavbu než tu, která se mi na 
monitoru zjevovala. Grafický en- 
gine je poměrně plynulý, v rozli- 
šení 800 x 600 32bit s téměř 
plnými detaily (na plné je potřeba 
PIII) se dalo na Celeronu 500 

s Rage Fury létat bez sebemenší- 
ho cukání. 


Nejsilnější stránkou USAF je 
rozhodně zvuk. Vzhledem 
k ohromné dynamice všech misí 
vám neustále do sluchátek zní 
všemožné rádiové hlášky od va- 
šich kolegů. Jeden příklad za 
všechny — letíte s Thudem patro- 
lu nad vietnamskou džunglí, když 
vás náhle požádá rádiem posádka 
jedné ze základen o palebnou 
podporu. Po ověření identity vo- 
jáků na základně („Řekněte, na 
co hraje Jimmy, jinak se s vámi 


72 


ameStar 


nebavím!“ „Na kytaru přece.“ 
„OK, letím vám na pomoc.“) vám 
letový dispečer sdělí kurz a po 
zbytek útoku vás pomocí rádia 

a signalizačních dýmovnic navádí 
na nepřítele posádka základny. 
Každý úspěšný zásah provází vel- 
ké ovace a sem tam padne i něja- 
ká ta nadávka směrovaná nepří- 
teli. Téměř nepřetržitá rádiová 
komunikace vytváří skvělou 
atmosféru, takže si po chvíli bu- 
dete připadat jako ve skutečném 
boji. 


Pověstnou třešinkou na dortu 
je systém rozpoznávání 
hlasových povelů. USAF používá 
licencovaný SpeechEngine od 
Microsoftu, poměrně kvalitní 
produkt, který má však i svoje 
mouchy. Hlavním nedostatkem 
je fakt, že je nutné v nastavení 
ovládání každému povelu přiřadit 
text, který je potřeba pro vykoná- 
ní vyslovit. Systém se tudíž nedo- 
vede adaptovat na hráčův tón 
hlasu, takže se připravte na to, že 
se budete muset vžít do role pa- 


Combat 
Airerafe | Melicop 


F1C 


MiG-17F 


na Faltuse a nejméně týden 
zkoušet různá zabarvení hlasu, 
než se vám povede voice-recog- 
nition v plné míře využít. Jakmile 
se vám podaří úskalí zvládnout, 
dostává létání úplně jiný rozměr 
— pak už není problém říct napří- 
klad wingmanům, aby jeden zů- 
stal s vámi a zbylí dva zaútočili 
na cíl. Systémy rozpoznávání hla- 
su jsou zatím v plenkách, ale 
jsem přesvědčený, že právě tohle 
bude budoucnost počítačových 
her. 


Co by se dalo USAF vytknout? 
Snad letový model, který přes 
svoji nespornou kvalitu 
nedosahuje úrovně dvojice 
Falcon/ Flanker. Také poněkud 
zmatený je systém kampaní, ve 
kterém lze volně přeskakovat 
z jedné do druhé. Naopak 
pochválit musím kvalitní encyklo- 
pedii použitých zbraní (mateřské 
vydavatelství Jane's se nezapře) 

a velmi dobrý mission editor. Má- 
lem bych zapomněl na jednu uži- 
tečnou drobnost — během nahrá- 


vání jednotlivých misí se zobrazují 
krátké zprávičky obsahující buď 
různé zajímavé historické údaje, 
nebo tipy pro létání. 


USAF je velice dobrý 
simulátor, který potěší každého 


m: „běžného“ zájemce. Jde 


o nesmírně zábavnou 

a dynamickou hru, která se snaží 
co nejvíce přiblížit atmosféru vo- 
jenských konfliktů poslední doby 
a docela se jí to daří. Pokud vám 
Flanker a Falcon připadají příliš 
náročné nebo si chcete zalétat 


Í s více stroji, je pro vás USAF vel- 


mi dobrá volba. 


Lukáš Codr 
9 0486 


Výrobce: Jane's 
Electronic Arts 

P 200, 64 MB RAM, HDD 550 MB, 
4x CD, 4MB 3D karta 

P II 350, 64 MB RAM, HDD 1,2 GB, 
8x CD, high-end 3D karta 

ano 

D3D 

Velmi dobrý simulátor známých 
letounů amerického letectva. 


Vydavatel: 
Minimum: 


Doporučeno: 


Multiplayer: 
3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát pět 


SOUTĚŽ 5 FIRMOU 


jiyama 


VYRRAJEE TE MONDO 3 PLOCHOU 


Viston Master Pro 410 
A702HT 


Paletu plochých monitorů nabízí japonský výrob- 
ce iiyama ve všech velikostech. Počínaje 
nejmenší velikostí — úhlopříčkou 17 ", přes 19" 
monitor, který spolu s 22" monitorem tvoří ucele- 
nou řadu vybavenou obrazovkami Diamondtron 
NF — Naturally Flat. Diamondtron NF je obrazov- 
kou nové generace s čárkovou maskou a s roz- 
tečí 0,25 mm poskytuje brilantní, bezvadně ostrý 
a jasný obraz při vysokém rozlišení. Obrazovka 
je horizontálně i vertikálně absolutně plochá. Tato 
skutečnost zaručuje přesnou, nedeformovanou 
reprodukci obrazu na obrazovce, zobrazení sku- 
tečně odpovídající předlohám, tzn. bez vyklenutí 
nebo zakřivení, která se nutně vyskytují u nor- 
málních monitorů. Zároveň jsou minimalizovány 
odrazy na obrazovce. 


DERAŽOVÁŮU 


Odpovězte na soutěžní otázky vyhrajte! 

17" monitor Vision Master Pro A702HT 

s čárkovou maskou a s novou superplochou 
obrazovkou Diamondtron NF nabízí 

na 17 palcích nejostřejší kontrast, nejvyšší 
frekvence obnovování a nejlepší ergonomic- 
ké parametry v poměru cena/výkon. Proto je 
monitor A702HT, certifikovaný podle TCO' 99, 
nejlepší volbou mimo jiné také pro grafiky 

a producenty v oblasti multimédií. 


Ceny: 

1. 17" monitor A702HT 
2. hodinky llyama 

3, - 5. Ilyama tričko 


Otázky: 


1.. Jakou masku má obrazovka Diamondtron NF? 


2. V jakých velikostech se vyrábějí monitory iiyama 
s technologií Diamondtron NF? 


Kupón vystřihněte či okopírujte, nalepte na korespondenční lístek a odešlete 
do 31. 1. 2000 na adresu redakce (GameStar, IDG Czech, a. s., 
Seydlerova 2451/11, 155 00 Praha 5). 


Všechny monitory iiyama mají tříletou záruku a během celé záruční doby zajištěný 
výměnný servis na místě. 
Podrobnější informace získáte buď na internetové adrese www.iiyama.cz, nebo na 
bezplatné hotline 0800/10 34 35. 
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Simulátory 


www.superhornet.com 


Oficiální stránky simulátoru Super Hornet. Spousta užitečných informací jak o hře, tak 


i o zákulisí jejího vývoje. 


F/A-18E SUPER HORNET 


Prší. Chuchvalce černých mraků vytvářejí v prudkém větru bizarní obrazce. V pět hodin by mělo být ještě světlo, avšak paprsky 
slábnoucího podzimního slunce neprostoupí bariérou husté oblačnosti. Dešťové kapky se zběsile vrhají vstříc kokpitu, aby 
vzápětí zmizely kdesi v dáli. Proud vzduchu narážející do vysunutých klapek temně hučí. Letoun se již skoro dotýká vln, když tu 
náhle se ze zdánlivě jednolité hradby dešťových kapek vyhoupnou temné obrysy obrovského plavidla. Skvělé přistání... 


Námořní piloti odjakživa pohlí- 
želi na své suchozemské kolegy 
s despektem. Obtížné akrobatické 
manévry zvládne při troše cviku 
každý průměrný pilot, ale přistá- 
vat na letadlové lodi mohou jen ti 
nejlepší — zachytit hákem jedno 
z lan na krátké kymácející se palu- 
bě je úkol hodný mistra. A jelikož 
mistři bravurně zvládající obtížné 
úkoly vždy sváděli ostatní k jejich 
napodobování, tak není divu, že 
se mnoho firem snaží vyvinout co 
možná nejlepší simulaci letounu 
námořnictva.Vývojáři z týmu Di- 
gital Integration, známí tituly 
Apache Longbow, Hind a F-16 
Fighting Falcon, si tentokrát vzali 
do hledáčku nejmodernější verzi 
E námořní klasiky F/A-18 s ozna- 
čením Super Hornet. 


Po bezproblémové instalaci 
přichází první šok. Při pohledu na 
design menu jsem měl pocit, ja- 
ko bych se přesunul v čase o pěk- 
ných pár let dozadu. Nevím jistě, 
zda bylo hlavním heslem autorů 
„v jednoduchosti je síla“, ale po- 
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dle všeho tomu tak opravu je. 
Možnosti volby jsou opravdu 
minimální, pohyb v menu je 
nepřehledný (ani algoritmus ro- 
lování textů se nepovedlo udělat 
pořádně, závěr textu briefingu je 
někde ve třech čtvrtinách roll ba- 
ru) a strategická mapa bojiště 
připomíná dílo surrealistického 
malíře. Jako podklady 
jednotlivých menu byly vybrány 
rozmazané obrázky „ze života ná- 
mořnictva“ se silně omezenou 
paletou barev. Ve srovnání 

s Jane's USAF propadá Super 
Hornet v designu menu na celé 
čáře. Naopak pochválit musím 
skvělou kvalitu FMV sekvencí, 
zvlášť intro se opravdu povedlo. 


Po lítém boji s nástrahami ne- 
přehledného menu jsem se ko- 
nečně dostal k létání. Hned první 
letmý pohled na palubní instru- 
menty mě příjemně překvapil. 
Všechny přístroje jsou na svých 
místech a plně funkční včetně 
takových drobností jako nastavo- 
vání jasu a kontrastu 


jednotlivých MFD. Další příjem- 


né překvapení nastalo ve chvíli, 
kdy jsem svůj zrak zvedl z avioni- 
ky na okolní svět. Letadlová loď 
USS Ronald Reagan, na které 
strávíte většinu Času, si opravdu 
zasloužila vydatnou pozornost 
grafiků — „ostrůvek“ je vymode- 
lovaný do posledního detailu, 
všude svítí spousta světel, na pa- 
lubě panuje obvyklý mumraj. 
Snad poprvé v historii leteckých 
simulátorů pro PC byla paluba 
osazena kompletním letovým 
personálem, takže téměř všude 
pobíhají a gestikulují panáci 

v uniformách US Navy. 


Startuji motory, pomalu přidá- 
vám plyn a blížím se k prvnímu 
oficírovi, který mě zuřivým má- 
cháním světelných kuželů navádí 
na katapult. Ale ouha, příliš pozdě 


jsem šlápnul na brzdy, na obra- 


zovce se objevil nápis „nehoda na 
palubě, mise přerušena“, levý mo- 
tor vysadil a panák zmizel. První 
mise tedy začala neslavně. Napo- 
druhé již všechno vyšlo, takže po 


zaparkování a připojení ke kata- 
pultu nadešla chvíle startu. Barié- 
ra se zvedla, dávám motory na pl- 
ný chod, povoluji startovací páku, 
letoun se s prudkým trhnutím 
rozjede a mizí v chuchvalcích páry 
a výfukových plynů. Zatahuji pod- 
vozek a stoupám na letovou hla- 
dinu. Musím se přiznat, že takhle 
propracovanou proceduru startu 
z letadlové lodi jsem ještě nikdy 
nezažil. 


Let pokračuje. Za chvíli opouš- 
tím nehostinné mořské pustiny 
a konečně se dostávám nad pev- 
ninu. Po celkem monotónním zá- 
žitku z letu nad mořem 
očekávám nějaké příjemné zpest- 
ření v podobě detailní krajiny, ale 
moje očekávání se nenaplňuje — 
detaily krajiny veškeré žádné, jen 
tu a tam se objeví nějaká silnice 
(šedá klikatá čára) nebo řeka 
(modrá, o něco klikatější čára). 
Konečně se na obzoru vyhoupne 
můj cíl — ruská letecká základna. 
Zhýčkaný detailními základnami 
z Flankera a USAF nemohu věřit 


Výrobce McDonnell Douglas 
a Northrop Grumman 


Motory 2x F414-GE-400 
Rozpětí křídel 13,62 m 

Délka 18,31 m 

Výška 4,88 m 

Min. hmotnost 13 387 kg 
Max. vzletová hmotnost 

29 937 kg 

Max. rychlost 1,8 mach 

Max. dostup 15 240 m 
Výzbroj M-61 Vulcan 

20 mm, široká škála střel AIM 
a AGM, bomby Mk, CBU a GBU, 
atomové bomby B-57 a B-61 
Cena 60 mil. dolarů 

(cca 2 mld. Kč) 


svým očím — pár budov, nějaká 
ta světla a dvě runwaye. Z konce 
jedné z nich se ke mně blíží 
několik světelných čar. Teprve 
zakymácení mého Hornetu 

a rozblikání varovných kontrolek 
mě upozorní na to, že ony čárky 
jsou střely z protiletadlového ka- 
nónu. 


Hasím požár motoru, odjišťuji 
zbraně a připravuji se k útoku. 
V příhodné pozici vypouštím Du- 
randaly a CBU. Přepínám do 
externího pohledu, abych se po- 
kochal explozemi. Po tom, co 
jsem spatřil, se zase rychle vracím 
do kokpitu — zpracování explozí, 
ona pověstná třešnička na dortu 
všech grafiků, je otřesné. Nebudu 


Zanedlouho po vydání 
Super Hornetu by měla 
světlo světa spatřit další 
simulace „ef osmnáct- 
ky“, s klasickým názvem 
F/A-18. Tvůrcem bude 
známý tým Jane's Com- 
bat Simulations, jehož 
reklamní materiály slibu- 
jí v podstatě to samé, co 
nabízí Super Hornet. Při 
pohledu na screenshoty 
je však patrné, že F/A-18 
nemá tak dobře zpraco- 
vaný provoz na palubě, 
na druhou stranu však 


nabízí lepší grafiku a vět- 
ší variabilitu celé hry. 

S recenzí tohoto simu- 
látoru se setkáte v jed- 
nom z příštích čísel 
GameStaru. 


vás již déle unavovat zážitky z mé- 
ho prvního letu, neboť již k niče- 
mu zvláštnímu nedošlo — pří po- 
kusu o přistání za špatného počasí 
s jedním motorem jsem se rozbil 
o palubu letadlovky. 


Super Hornet má prostě smů- 
lu. Letový model, simulované pří- 
stroje, provoz na letadlové lodi 
a inteligence nepřátel patří k to- 
mu nejlepšímu, co jsem kdy na 
monitoru svého PC zažil, ale tech- 
nické zpracování značně pokulhá- 
vá a na celkový dojem má oprav- 
du fatální vliv. Nepatřím sice 
k těm, kteří musí mít fotoreali- 
stickou grafiku za každou cenu, 
koneckonců F-18 3.0 patří mezi 
moje nejoblíbenější hry, ale na 


pma265.navair.navy.mil 
Oficiální stránky letounu F-18. 


Super Hornetu je vidět, že se au- 

toři soustředili na letadlovou loď 

a letoun F-18, ale zbytek hry neu- 
věřitelným způsobem odflákli. 


Co říct závěrem? Pokud máte 
rádi letadlo F-18 a námořní letec- 
tvo jako celek, pokud toužíte po 
ultrarealistické avionice, letovém 
modelu a prostředí letadlových 
lodí a pokud jste ochotni překous- 
nout mizernou grafiku okolní kra- 
jiny i strojů protivníka, pak je pro 
vás Super Hornet to pravé oře- 
chové. Příjemně si zalétáte u bře- 
hů Indie při obraně Srí Lanky i na 
chladném severu u poloostrova 
Kola. Zažijete horké chvilky při 
přistávání s poškozeným letou- 
nem během noční bouře, kdy je 
jediným orientačním prvkem ILS 
a hlas LSO, zažijete zoufalé čekání 
na start, kdy budou všude okolo 
dopadat bomby, zažijete i krušné 
okamžiky, kdy vás bude pískot va- 
rovných systémů upozorňovat na 
to, že ten Mirage 2000 na šesti 
hodinách už na vás opravdu bude 
střílet. My ostatní si v klidu 
počkáme na něco jiného. 


Posádka AWACSU ukrytého 
v mracích právě obdržela 
z letadlové lodi potvrzení o přistá- 


ní stroje majora Zdharskiho. Krát- 
ce poté se na displeji operátorů 
objevují dva nové kontakty. Hor- 
nety vyrazily ke své další misi... 


Lukáš Codr 
90487 


F/A-18E 
Super Hornet 


Výrobce: Digital Integration 


Vydavatel: Titus 
Minimum: P 233, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 550 MB 
Doporučeno:  PII 350, 128 MB RAM, 4x CD, 
HDD 550 MB, high-end 3D karta 
Multiplayer: © ano 


D3D 


Kvalitní simulace F/A-18E s horším 
technickým provedením. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Sedmdesát pět 
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Áojejnus 


TIPY 4 TRIKY [iii 


LE MANS Z4 HOUR 


CRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC 


TIP 
TRI 


LE MANS 24 HOUR 


PLANESCAPE TORMENT 
UNREAL TOURNAMENT 
DEMOLITION RACER 


TRAINERY NA GD 


Nejprve několik všeobecných nebo rychlým šampionátem vozy v ní budete končit na konci 
postřehů. Před každým závodem si (samozřejmě je tu i arcade režim © startovního pole. V závodě je 
nezapomeňte vybrat správné nebo time attack). V tom prvním © přece jen vaše šance větší a budete 


pneumatiky podle počasí, nejpo- © se jede na 10 kol, ve druhém jen — se postupně propracovávat kupře- 
hodlnější a nejrychlejší jsou samo- na tři kola. Pozor ale, vaše výsled- | du. Vážným oříškem jsou opravdu 
zřejmě „soft“ gumy, ale v dešti si je ky (a postup do lepších stájí) se až první dva tři piloti, kteří mají 


berete na vlastní riziko — ovládání © mezi nimi nepřenášejí, takže většinou mnohem kvalitnější vozy, 
vozu je pak těžší. Nicméně, když to v každém musíte začít od píky než máte vy. | když je postup 


ustojíte, časy na kolo budou kva- © a postupně si budovat pozici, stej- pomalejší, doporučuji jezdit klasic- 
litnější. V každém závodě startuje- ně jako při volbě „amatér“ — „pro- ký šampionát, protože v tom krat- 
te proti patnácti soupeřům, bodu- fesionál“. Kvalifikace je buď na 1 — ším se za tři kola jen občas pro- 

je prvních šest. Vybrat si můžete © nebo 3 kola, neděste se, když pře- pracujete z posledních pozic až na 
mezi klasickým šampionátem devším na začátku se slabšími samou špičku závodního pole. 


Téměř všechny tratě (až na Le Mans a Bugatti) se v šampionátu jezdí i opačným směrem. Já jsem pro základní popis vybral ten první, se kterým 
se setkáte v šampionátu „amatér“ s drobnými odkazy pro jízdu „v protisměru“. 


ARNAGE 


Ihned po startu vás čeká ostrá pravá, ale nebrzděte příliš, raději se nechejte vynést smykem. Trať má spou- 
stu zatáček, většinou se střídá levá s pravou, ale žádná z nich není vysloveně nebezpečná — až zhruba do 
poloviny okruhu. Tahle potvora se nezdá, protože vás ukolébá dlouhá bezproblémová jízda s drobnými 
zatáčkami po široké pláni plné reklam. Na konci je ovšem tahle velmi ostrá pravá, kterou často neubrzdíte, 
ani když o ní víte, natož když ji podceníte — což se vám jistě stane alespoň v prvních dvou kolech. Opravdu 
nevypadá tak strašně. Vzápětí je tu další ostrá levá, pozor na oslnění sluníčkem, brzdy. Až do cíle by pak 
najet do vás v zatáčce nebo vás prostě zezadu napálit. No, dělejte to také, i když vás komentátor nebude 
zrovna chválit. 


MULSANNÉ 


Společně s Antares nejsnadnější trať, kterou v obou směrech vyhrajete i s nejslabším autem. Jsou tu vlast- 
ně jen dvě trochu nebezpečnější místa, obě po sjezdu z asfaltky. V „základním“ směru se musíte bez brzd 
a v plné rychlosti trefit do odbočky a teprve pak v mírné pravé brzdit, abyste dobře otočili „účko“ u vzdu- 
cholodě, a naopak, druhý nájezd do odbočky ubrzdit. Čím méně dupnete na brzdy a zvládnete projet 
zatáčkou (nejlépe smykem), tím lépe. Ale riskovat nemá cenu, protože každé vybočení z tratě znamená 
ztrátu několika míst v pořadí. Auto se úplně zastaví a vrací se na trať velmi líně. To platí pochopitelně pro 
všechny tratě. Jinak se Mulsanne jede celé na plný plyn, s využitím smyků a akcelerace auta. V opačném 
směru je všechno stejné, žádný problém. Do těchto závodů si vždy berte „soft“ obutí a nastavujte malou 
přítlačnou sílu. 


TERTRE ROUGE 


První tři mírné zatáčky po startu musíte profrčet na plný plyn prakticky rovně — dá se přejet přes krajnice, 
které auto nezbrzdí, ale hned potom je nenápadná, ale velmi krutá zatáčka vpravo. Další úsek by měl být 
bez problémů, než přijde další ostrá pravá, která je „skrytá“ za kopcem. Na vrcholu kopce musíte už na 
brzdy a točit, jinak to nezvládnete. Také další zákruty jsou mírně nebezpečné, ale s povolením plynu a mír- 
nými přibržděními by to neměl být problém. Brzdit musíte u první tribuny, pak naplno až do cíle. Problém 
tohoto závodu je ovšem úplně někde jinde. Okruh je totiž nejdelší ze všech a v devádesáti procentech pří- 
padů vám dojde v posledním kole benzín. Chce to tedy včas zajet do pitu, nejlépe už kolem pátého kola, 
protože se propadnete o sedm osm míst dozadu a musíte mít čas se vrátit na špici. Problém je v tom, že 
počítačem řízeným jezdcům benzin vyjde, takže do boxu zajíždíte jenom vy. Když jsem se pokoušel jet 
úsporněji, benzin mi vyšel také, ale skončil jsem až pátý, při včasném doplnění paliva není nemožné se 
během tří kol vrátit do špice. V opačném směru se jede mnohem snadněji ostrá zatáčka (nyní) před kop- 
cem, protože ji vidíte a je v tomto směru také lépe sklopená. 


= A 
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MAISON BLANCHE 


Docela obtížná trať s několika záludnými místy. Hned po startu musíte po mírném zatočení doleva na 
brzdy, pravá ostrá jinak vynese vůz z dráhy. Po snadné levé následuje populární obrat o 180 stupňů, zatáč- 
ka ve tvaru písmene „U“. Při vjezdu to chce brzdy, do druhé části zatáčky už plný plyn. Po chvilce přijde 
tendenci jít do smyku i v malé rychlosti) a bývá tu pravidelně, především v 1. kole, hromadná havárie. To 
se dá využít, pokud pojedete pomalu a chytře, můžete se dostat i o osm míst dopředu. Od tohoto okamži- 
ku už je to pohoda, chce to jen jet rozumně při vjezdu na most (mírné přibrždění) a po výjezdu z druhého 
tunelu před závěrečnými serpentinami. Ty už musíte jet na plný plyn a přesně po zpevněné krajnici. V 
opačném směru se především výše zmíněné místo častých havárií dá projet o něco rychleji a vhodné 
místo k předjíždění nebo získání náskoku představuje dlouhý most, na jehož konci musíte tvrdě na brzdy, 
pokud možno na poslední chvíli. Riskantní, ale soupeři budou ztrácet. 


ANTARES 


Jezdí se buď ve dne nebo v noci, v obou případech nebudete mít absolutně žádný problém. Noční město 
je plně rozsvíceno reklamami a pouličními světly, žádný černý tunel, ve dne to vypadá trochu jinak, ale je 
to ještě pohodovější. Když už mám na tomto okruhu hledat alespoň malý problém, tak se zmíním o vjez- 
du do cílové rovinky, kde při nepozornosti můžete najet do protějšího plotu (nebo co to tam je) a to vás 

trošku zbrzdí a především při výjezdu z cílové rovinky, kde je potřeba ubrzdit ostřejší levou při vjezdu do 

tunelu. V opačném směru je to stejné, ale zase o něco snazší. Jinak se řítíte na plný plyn a sekáte zatáčky 
mezi domy, bez sebemenších potíží se během kola, maximálně dvou kol, dostanete i z posledního místa 

na čelo a budete postupně všem ujíždět. Opravdu velmi snadná záležitost. 


BUGATTI 


Této trati si moc neužijete, pokud budete přijímat nové nabídky už během sezóny. Právě před závodem 
Bugatti (připomínám, že v obtížnosti „amatér“ v klasickém šampionátu) přichází totiž e-mail s nabídkami. 
Když si vyberete novou stáj, začínáte další sezónu a na tento okruh se už nedostanete. Jinak je Bugatti 
závod velmi těžký, složený ze samých relativně těžkých zatáček, většinou v obávaném tvaru písmene „U“, 
Zpočátku jsou ještě tři snadné, ale pak to přijde. Velmi ostrá pravá, levá, pravá. Žádný delší rovný úsek, jen 
točení volantem. Na tomto okruhu dominují především automobily s dobrou akceleraci, zatímco speed 
tady nemá prakticky žádný význam. Vyplatí se nechat přítlačnou sílu na střední poloze, aby auto jakžtakž 
sedělo, ale přitom nebylo zbytečně pomalé. Gumy „soft“ jsou zde riskantní při deštivém počasí, ale zkusit 
se to dá. 


LE MANS 


O této trati bych vám po 24hodinové jízdě mohl vykládat hodiny, ale musím být stručný. Po startu přichá- 
zí okamžitě jedno z nejobtížnějších míst, nepřehledná prudká levá s okamžitým převážením doprava. Další 
tři zatáčky jsou v pohodě a najíždíme do první z dlouhých rovin. Ta končí ostrou pravou (je to vlastně 
takový „kruhový objezd“), ale brzděte s mírou, raději přidejte, aby vás zatáčka vynesla v plné rychlosti do 
druhé roviny. Na jejím konci je pro změnu ostrá levá, opět brzděte s rozmyslem a hlavně včas přidejte, aby 
vás to vyneslo na další, tentokrát kratší rovinku. Za kopcem krátká brzda a okamžité přidání plynu do 
pozvolné pravé a další dlouhý úsek, na jeho6 konci je zdánlivě nebezpečná pravoúhlá zákruta. Stačí jen 
zvolnit, mírně brzdit a přidat plyn, stejně jako u pravé „v přístavu“. Následuje nejtechničtější část tratě, kde 
se musíte řítit zatáčkami prakticky bez ubrání plynu, až před cílem se zklidněte a přece jen jeďte na jistotu 
— dvojitá krátká šikana je záludná. 


Pro nedočkavce tu máme cheaty 
pro přístup ke všem autům, sku- 
pinám a tratím. 


SELECT CAR 


Po zvolení Single Race zadejte 
místo jména nejprve BIG CHEAT, 
pak ještě normálně své jméno, 

a už si můžete vybírat, jak se vám 
zlíbí. 


Pokud chcete všechna auta i při 


hraní ligy, postupujte obdobně. S be 
Kouzelná formulka je v tomto pří- (TE 
padě LEAGUE CHEAT. ARMOR 


VÁ 
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TIPY 4 TRIKY 


UNREAL TOURNAMENT 


Následující rady jsou určeny především pro začínající hráče, ti zkušenější tu nejspíš mnoho nového nenajdou. Přesto i těm doporučuji podí- 
vat se alespoň na podpisy — možná se někdy potkáme... 


Impact Hammer 

Kontaktní zbraň. Snad nikdo jí 
nepoužívá dokud nedojde muni- 
ce ve všech ostatních. 


Enforcer — Prostě pistole 
Primary fire — střílí 

Secondary fire — střílí o hodně 
rychleji. 


Vůbec bych ji nepodceňoval. 
Zvlášť pokud někde seberete 
ještě jednu — to pak máte toťiž 
pistole dvě... 


Shock Rifle 

Primary fire — velice rychlý výboj 
energie. 

Secondary fire — pomalejší, ale 
účinější „kulový blesk“. 


S touhle zbraní nemám moc 
zkušeností, pokud s ní však 
zachází někdo šikovnější, dokáže 
těm ostatním pořádně „zatopit“. 


Pulse blaster 

Primary mode — střílí v rychlém 
sledu za sebou plasmové náboje. 
Secondary mode — souvislý 
proud plasmy 


V určitých situacích velmi výkon- 
ná zbraň. Pokud před vámi 
někdo kličkuje, snadno ho dosta- 
nete proudem plasmy, 
kterým,zametáte“ v místech kde 
se pohybuje. 


Ripper — „Rozparovač“ 
Primary fire — střílí rotující kovo- 
vé kotouče, které se od tvrdých 
materiálů odráží. 

Secondary fire — ty samé kotou- 
če, při nárazu však vybuchují. 


Hodí se především do tunelů a 
chodeb. Pokud vystřelíte opako- 
vaně do stěny tak, aby se kotouč 
odrážel napříč chodbou, bude 
ten kdo se v ní nachází elegantně 
zkrácen o hlavu. Při používání 
„rozparovače“ buďte však opatr- 
ní, díky odraženým kotoučům 
můžete snadno přijít k úrazu i vy 
sami. 


Rocket Launcher — Raketomet 
Primary fire — vystřelí raketu, 
která při nárazu exploduje. 
Secondary file — hází kapsle 
vybuchující po několika vteři- 
nách (podobně jako granát) 


Vyskytuje se snad ve všech 3D 
akčních hrách. 

V UTje zajímavý hlavně tím, 
kolik nabízí druhů použití. Zkuste 
například chvíli nestřílet a jenom 
svou budoucí obět sledovat kur- 
zorem. Po chvíli se kurzor změní 
na červený zaměřovací kříž. 
Raketa se po výstřelu bude auto- 
maticky navádět na cíl. 

Další specialitou je „naládování“ 
více raket najednou. Stačí držet 
fire o něco déle a pustit v oka- 
mžiku, kdy v hlavni tolik raket, 
kolik jich potřebujete ke zlikvido- 
vání protivníka (maximum je 
šest raket). Stisknete-li navíc 
před vypuštěním druhé talčítko 
myši (secondary attack) rakety 


"srabů", kteří se bojí postavit se vám "tváří v tvář 


nepoletí vedle sebe v řadě, ale 
těsně u sebe a dopadnou na 
jedno místo. BUM! 


Flak cannon 

Primaty fire — stříli shluk velmi 
účiných šrapnelů 

Secondary fire — hodí granát 
vybuchující hned při kontaktu 
Opravdu smrtonosná zbraň. 
Potkat někoho s flak cannonem v 
tunelu a nemít nějakou dooprav- 
dy silnou zbraň plus rychlé reak- 
ce, to se rovná téměr jisté smrti 
(váš protivník by musel být doo- 
pravdy nešikovný, aby takovou 
šanci nevyužil). 

Ačkoliv má flak cannon široký 
rozptyl, na menší vzálenost se i 
tak vyplatí mířit. Rána do hlavy 
je skutečně silný argument pro 
vaše vítězství. 


BioRifle 

Primary fire — „plive“ zelenou 
fujtajblovou biohmotu, která se 
přichytí na místo dopadu a zabíjí 
při doteku 

Secondary fire — větší koule 
biohmoty, která se za chvíli roz- 
letí na kousky a zabije vše okolo 
Především obranná zbraň. Zkuste 
se totiž dostat na místo které je 
celé pokryté slizskou zelenou 
ohavností. Já osobně tuhle věcič- 
ku moc rád nemám, protože 
jsem většinou na tom špatném 
konci její krátké hlavně. 


Sniper Rifle — Ostřelovací 


puška 

Primary fire — střelba 

Secondary fire — slouží k zoomo- 
vání zaměřovače (plynule 1 — 
8,3x) 

Myslím, že k tomu není co 
dodat. Ostřelování je prostě 
skvělá zábava., ale opravdový 
mistr se z vás stane až usilovným 
tréninkem. 


Minigun - kulomet 

primary fire — střelba 

secondary fire — o hodně rychlej- 
ší střelba, ale s menší přesností 


Velmi dobý do nepřehledných 
situací, kdy se v omezeném pro- 
storu snaží navzájem pozabíjet 
spousta lidí. Neriskujete totiž že 
se zraníte sami jako u raketome- 
tu, cannonu nebo ripperu. 


Redeemer 

Primary fire — vystřelí jednu 
malou raketu, ovšem s nukleární 
hlavicí. 

Secondary fire — střela je navá- 
děná přímo vámi a to z pohledu 
letící raketa 

Spolehlivě zlikviduje všecho v 
okruhu několika desítek metrů. 
Navíc druhý mód se skvěle hodi 
k prozkoumávání nepřátelských 
pozic, ale jen v úrovních odehrá- 
vajících se v exteriéru. 


Nikdy NEZASTAVUJTE! Ten kdo tuhle chybu udělá nemá většinou život delší než 3 vteřiny. Při přebíhání otev- 
řených prostranství se navíc vyplatí kličkovat a neustále skákat (ostřelování je totiž častá zábava mnoha 
). Vypadá to sice trochu komicky, ale ušetříte tak poměrně 
dost vlastních životů. Když už potřebujete zastavit, vyberte si nějaké příjemné stinné místečko kam nepraží 
slunce ani dotěrné lampy, a kde máte krytá záda a alespoň jeden bok. Pak se můžete v klidu věnovat mé oblí- 
P bené kratochvíli, kterou je ostřelování těch kdo jsou tak blbí, že někde jen tak postávají a nechají se zaměřit. 
Před samotnou hrou je dobré naprogramovat si několik „hlášek“ (preferences — input — speech binder). Ty jsou 
důležité pro komunikaci s ostatními hráči, popř. boty. Zadávat jich můžete opravdu nepřeberné množství, od 
povelů typu „Defend the base“, které boti doopravdy poslechnou, až po ty určené spíše pro zábavu — „Die, 
bitch!“. Rozhodně bych toto nastavení nepodcenňoval, protože na kvalitní spolupráci závisí úspěch celé bitvy. 


Pokud nás tedy chcete potkat na netu 


SakRa [GS-CZ] 
honya [GS-CZ] 
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CRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC 


Zásada číslo jedna - ukládejte 
často. Vzhledem k tomu, jak hra 
ráda padá a k tomu, jak snadno 
lze v soubojích přijít o život, dopo- 
ručuji tak každých patnáct minut 
uložit na disk a Ouicksave použít 
před každým vážnějším soubo- 
jem. 


Každý asi preferuje jiný styl boje, 
mně osobně se nejvíce osvědčilo 
napřed nastavit štít, zachytit prv- 
ních pár úderů protivníka a jakmi- 
le se zmateně zastaví, našít to do 
něj. Jakmile získáte nějaká útočná 
kouzla, zkuste v začátku souboje 
vypálit jedno kouzlo a než se opo- 


nent sebere, dorazte jej ručně. 
Pokud stojíte proti přesile, snažte 
se obíháním nepřátel docílit toho, 
abyste bojovali najednou pouze 

s jedním z nich. Pokud jste na tom 
se zdravím opravdu špatně, klidně 
vezměte nohy na ramena. Žádná 
z příšer není rychlejší než vy a jak- 
mile dorazíte na konec sektoru, 
pronásledovatelé se vypaří. Pokud 
to jen půjde, snažte se dostat 

k nepřátelům zezadu - než se 
otočí, budou minimálně polomrt- 
ví. 


Jako zbraně se mi nejvíce osvědči- 
la bojová kladiva. Způsobí poměr- 


ně značné škody a navíc pokud 
bojujete s některou z "kamen- 
ných" postav, jako je kamenný, 
ledový či ohnivý Golem, účinnost 
se ještě násobí. Tam, kde byste 
museli běžným mečem čtyřikrát 
seknout, stačí jedno dvě poklepání 
kladivem. 


V obchodech kupujte hlavně léči- 
vé lektvary, eventuelně lahvičky 

s manou. Prodávejte posbírané 
zbraně a peněz bude dost. 
Nezapomínejte, že i když vykoupí- 
te všechno zajímavé zboží, stačí 
odejít z obchodu, vrátit se a sorti- 
ment je zpátky. 


PLANESGAPE TORMENT 


Pokud se právě pouštíte do hraní této hry, možná se vám bude hodit 
několik postřehů z naší redakční kuchyně. Takže tady jsou: 


l když byste měli při čtení odpovědí dávat pozor a zvážit každé slovo, 
obvykle platí, že nejdelší odpověď je ta nejlepší. Není to ale pravidlo, 
takže pozor! 


Jeden z lidí, které můžete najmout, bojovník Dak'kon, sedí v baru 
Smoldering Corpse v jihovýchodní části Hive, takže si ho tam co nej- 
dříve vyzvedněte. 


Při okrádání mrtvol nesbírejte sekyry, kladiva a nože a soustřeďte se 
na šperky a kouzelné předměty. 


Používejte Morteho Litany of Courses jak nejčastěji to půjde. Je to 
opravdu užitečná schopnost. 


Kouzlo Call Lighting není špatné, dokáže zabít několik u sebe stojících 
nepřátel, ale pozor, aby poblíž nebyl někdo z vaší družiny. Jinak použí- 
vejte i Fiery Rain a Elysseum Tear. 


I v této hře platí, že pro každý přechod na novou úroveň se generují 
nová čísla. Pokud tedy nebudete spokojeni s počtem HP, nahrajte 
pozici a zkuste to znovu. 


Traine 


Aztec, 

Codename Eagle, 
Crusaders of MaM, 
EarthWorm Jim 3D, 
Ford Racing, 
Planescape Torment, 
Tzar, 

Urban Chaos, 

Urban Chaos, 


aztecflt.zip, přidá maximum kakaa, takže jej již nemusíte hledat 
nscent.zip, 200 nábojů pro všechny zbraně 

clsemmtr.zip, nekonečně many, životů, lektvarů a mnoho peněz 
dvnej3dt.zip, neomezeně nábojů, energie, životů 


clsfrtrn.zip, všechna auta 


fdx-pttr.zip, neomezené skill pointy, peníze a zdraví 

clstzart.zip, přidá zlato, kámen, jídlo a dřevo 

clsuctrn.zip, neomezeně nábojů do pistole, energine a výbušnin 
ognuctr.zip, stamina, síla, reflexy, energie, náboje, výbušniny 
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NAVODY 


= Ty nekonečné telefonáty, kterými jste nás (zejména mezi 
Ž svátky) bombardovali, již byly k nevydržení. Václav Valeš 
(který jako jediný ze stálého osazenstva Poldu 2 dohrál) 
visel prakticky neustále na telefonu a vysvětlovat tomu či 
onomu nešťastníkovi, jak že posunout skříň u úchyla nebo 
jak vyřešit hádanku s knihomolem. A protože chceme 
ušetřit jak vaše telefonní účty, tak (zejména) sami sebe, 
přinášíme vám nyní kompletní návod. 


Zahájení 

Seberte nůž a sekyru, prohle- 
dejte šuplík a vyjděte na chodbu. 
Vstupte k šéfovi do kanceláře, 
promluvte si s ním, seberte klíče 
od auta a vyjděte ven. Prohledejte 
odpadkový koš, vymlaťte z auto- 
matu minci, zdvihněte kouli 


a brýle a promluvte si s policistou. 


Použijte sekyru na brýle a získa- 
nou nožičkou otevřete policistovi 
pouta. Jděte ven a zatkněte 
pomocí pout lotra v popelnici. 


Policejní stanice 

Jděte si popovídat se šéfem, 
prostudujte spis a opět prohoďte 
s vaším nadřízeným nějaké to 
slovo. Jděte do své kanceláře, 
použijte na automat minci a celé 
to zkuste znovu, tentokrát 
s kelímkem strčeným do otvoru, 
kudy vytéká káva. Promluvte si 
s vězněm, dejte mu kávu a vyjdě- 
te na chodbu. Prohledejte bezdo- 
movce, a než odjedete do Spálené 
ulice, promluvte si s Matějem 
v laboratoři a získejte od něj pyt- 
lík se sádrou a lupu. 


Domek ve Spálené 

Ve Spálené seberte řetízek pod 
trámem, kapesník za lavičkou 
a nůžky z keře a pokuste se pro- 
mluvit s hasičem a s dědou. 
Očistěte kapesníkem lupu, rozříz- 
něte pytlík se sádrou a jděte 


k domku. Promluvte si se sprat- 
kem a legitimujte se hasičovi. 
Zkuste vejít do domku, a až na vás 
vyběhne pes, dojděte si k hasičovi 
pro lékárnu, k šéfovi pro svačinu 
a cigarety a vraťte se. Buřt ze sva- 
činy prošpikujte projímadlem, 
dejte jej psovi a vejděte do 
domku. Z lednice ukradněte 
vodku a pivo, prohledejte šuplíky 
a seberte se země stoličku. 
Otevřete otvírákem pivo a uhaste 
oheň. Odhrňte závěs, použijte 
stoličku na nádržku od WC a klíč- 
kem otevřete almaru. 
Prohlédněte rýhy na zemi, odsuň- 
te skříň a pinzetou vyndejte z díry 
fotky. Ukažte je úchylovi a dejte 
mu cigáro. 


Hybridárium 

Jeďte k Hybridáriu, podpalte 
lupou pravou kupku sena, a až 
babka začne hasit, vběhněte 
dovnitř. Seberte větev, hoďte 
kouli do kýble, zatřeste lešením 
a chyťte se háku. Nahoře vhoďte 
do okna slupku od banánu 
a peníze od šéfa a vlezte dovnitř. 
Prohledejte doktora, použijte 
hadr na páku přístroje a promluv- 
te si se všemi pacienty. Když na 
ně použijete přístroj od doktora 
a vyluštíte jejich rébusy, získáte 
čísla 21, 100, 8, 135. Podívejte se 
na knihovnu a zatlačte na knihy, 
v jejichž názvech se tahle čísla 


Makuto se'moc nepovedloyzkusme hosješte jednou 


ameStar 


objevují. Vejděte do sklepa 

a zkuste promluvit s vězněm. 
Nožem otevřete hydrant, vyjměte 
hadici, připojte ji, pusťte vodu, 
zalepte díru náplastí a pokropte 
vězně. Promluvte si s ním a vraťte 
se do „haly“. Seberte dvě injekce, 
tu prázdnou naplňte adrenalinem 
a probuďte doktora. Aby si vzpo- 
mněl, kde je onen cirkus, postraš- 
te ho bouchačkou. 


Cirkus 

Podívejte se na ceduli před 
šapitó, vstupte dovnitř a chtějte 
vidět Kachnana. Vylezte ven, pře- 
čtěte si druhou ceduli a vraťte se. 
Zajeďte si za šéfem pro zatykač 
a ukažte jej krotitelce. Vytáhněte 
na ni zbraň, vyjděte ven a vstupte 
do maringotky. Seberte konev, 
vraťte se před maringotku, 
popadněte sekyru a polínko, udě- 
lejte z polínka třísku, propíchněte 
pneumatiku jedné z pojízdných 
klecí a naberte vodu do konve. 
Vejděte do maringotky, nalijte 
vodu do misky, vytrhněte papou- 
chovi pírko z ocasu a polechtejte 
s ním klauna na noze. Za láhev 
vodky vám dá klíč. Jděte do šapi- 
tó, kde dostanete další úkol. Jeďte 
na spáleniště, prohlédněte si 
stopu, zeptejte se hasiče na kbe- 
lík, seberte jej, rozdělejte v něm 
sádru a odlijte stopu. Seberte 
odlitek, jeďte do cirkusu a porov- 
nejte odlitek s prostředním 
párem nohou. 


Hrad 

Jděte do laboratoře pro patro- 
ny a do BIS pro příručku. Řešení 
hádanky je 802. Nabijte pistoli, 
podívejte se u šéfa na mapu 
a vyrazte na hrad. Sestřelte most, 
podívejte se na okno lupou 


a seberte žvýkačku. Sáhněte 
dovnitř pro kladku, narovnejte ji 
sekerou a zdvihněte bránu. 
Vstupte na nádvoří, seberte 
pochodeň a jděte k Napoleonovi. 
Prohlédněte si kanón, promluvte 
si s Napoleonem, prohledejte 
nádobu u děla, nasypte do kanó- 
nu černý prášek a pochodní 
zapalte knot. Seberte nářadí 

a jděte na nádvoří. Odtud se 
vydejte do posledních dveří vlevo. 
Seberte houbu a křídu a napusťte 
houbu krví. Odsuňte tabuli 

a vyjděte ven. Vstupte do dveří 
vedle, vezměte letadlo a klíčkem 
otevřete skříňku. Seberte z ní 
všechny tři věci a kartáčkem s čis- 
ticí pastou od úchyla očistěte 
nápis za tabulí. Optejte se Hitlera 
a Napoleona na Caesara 

a u Hitlera seberte malou plyno- 
vou bombu. Položte ji před zam- 
čené dveře a vystřelte na ni. 
Vstupte do dveří. Seberte drát 

z praporu a prohlédněte si 
bombu. Na otočné knoflíky pou- 
žijte stetoskop, na plomby drát. 
Otevřete dvířka a postříkejte obě 
čidla deodorantem. Spínač zajis- 
těte žvýkačkou a odšroubujte 

a otevřete poklop. Přestřihněte 
dráty v pořadí červený, fialový, 
modrý a jeďte do doků. 


Doky 

Sejděte k hospodě a vraťte se 
zpět. Promluvte si s týpkem na 
schodech, klíčem otevřete rozvo- 
dovou skříň, zapojte proud 
a naskočte na drezínu. Pokecejte 
s Al Caponem, seberte pilu a vrať- 
te se k hospodě. Seberte klackem 
ponožku z popelnice, vrazte páku 
do větráku a zaklepejte. Až chla- 
pík odběhne, vhoďte okénkem 
dovnitř ponožku a za půl hodiny 


bude otevřeno. Vstupte, kupte 

u baru becherovku a dejte ji 
Zemanovi. Dvakrát to zopákněte, 
a až odpadne, vhoďte do automa- 
tu minci (musíte ji nejprve získat 
z automatu a stanici). Seberte 
kufřík, otevřete jej nožem a klí- 
čem odemkněte levé záchodové 
dveře. 


Falešná hra 

Seberte valašku a zavřete s ní 
okno. Zahrajte si, prohrajte 
a nařkněte Billa z podvodu. Při 
třetí zmínce o podvádění se zved- 
ne a vy seberte esa na židli. Jeďte 
na stanici, popovídejte si s majo- 
rem a strčte esa do nového balíč- 
ku. Vraťte se do herny, vhoďte do 
automatu minci, vstupte do 
herny, použijte balíček na Billa, 
a máte vyhráno. 


Bar 

Jděte k Rockbaru, seberte flaš- 
ku, cihlu a pokecejte si s gorilou. 
Zazpívejte si s ním, vstupte do 
podniku, vypojte zástrčku a pro- 
mluvte si s Majklem. Podívejte se 
na lístek kvůli složení drinku 
a jděte k baru. Vezměte sklenici 
a dejte do ní rum, zelenou, tonik 
a led. Další led si vezměte, hoďte 
jej pankáčovi za krk a do otevřené 
huby mu nalijte drink. Zapojte 
muziku a vyjděte ven. Nasedněte 
do auta a pokuste se odjet. 
Bohužel došel benzin. Vraťte se 
k baru, vytrhněte hadičku 
z motorky a nalijte do lahve ben- 
zin. Napumpujte tím své auto 
a jeďte na vrakoviště. 


Vrakoviště 

Natrhejte pár kytek ganjy, pár 
šípků, seberte pár kamínků, ple- 
chovku a provázek ze strašáka. 


Z provázku a šípků sestrojte korá- 
le, z plechovky a kamínků chras- 
títko a prostříhejte nůžkami jeden 
z keřů. Hipíky podarujte kyticí, 
chrastítkem a korálky a zeptejte 
se na Caesara. Vraťte se na hrad 
k Hitlerovi a optejte se ho na 
podobiznu Caesara. V kelímku 
smíchejte krev a křídu a růžovou 
barvu dejte Hitlerovi. Podobiznu 
ukažte hipíkům, seberte krabici 

a ručník a namočte jej v sudu. 
Jděte k Caesarovi, podívejte se na 
nápis a zkuste otevřít dveře. 
Prohoďte okénkem cihlu, seberte 
střep, otevřete dveře, postavte 
stoličku, odřízněte Caesara 

a pokropte ho vodou z ručníku. 


Při výslechu ukažte Caesarovi krev 


a medailonek. 


Děvčata 

Jděte do laboratoře pro nové 
informace a pro zaříkávadlo. 
Jeďte na pláž, promluvte 
s Pamelou, seberte škebli 
a kámen a jděte ke škuneru. 
Vstupte na palubu, kamenem 
urazte zámek a seberte harpunu. 
Prohlédněte si záchranný kruh, 
zatrubte na píšťalu, seberte 
prsten, pilou přeřízněte lano, 
seberte síť a jděte ven. Na molu 
hoďte síť do moře, vylezte nahoru 
a vypusťte kraba do domku. 
Vstupte, seberte vývrtku, oddělte 
z ní Špunt a zacpěte jím Laře ústa. 
Seberte jahodu a jděte za 
Esmeraldou. Promluvte s ní, 
nasypte jí do pití Vizír a dejte jí 
jahodu. Seberte hole, proutek, 
otevřete klíčkem schránku a vyn- 
dejte dopis. Jděte dál po cestě 
a seberte žitnou. Otevřete ji vývrt- 
kou, nakrmte kohouta, seberte 
trus, pohnojte jím květinu, prout- 
kem najděte vodu a utrhněte 


Grrrog, grrrrog 


© P 


8 p 


f+, 


( = U 
| Promluvit s Kachnanem 


é 


m i 


květ. Otevřete nožem škebli, 
vyjměte perlu a vložte ji do prste- 
nu. Ten spolu s podpisem Majkla 
dejte děvčatům a vraťte se k Laře. 
Opravte harpunu kalhotkami 

z kufříků, nabijte slepeckou hůl ze 
železa a sestřelte kokos. Jděte do 
domu, dejte Laře květinu a hurá 
za Pamelou. Namažte jí záda mlé- 
kem z kokosu a poskládejte dopis. 
Napařte ho nad konévkou u Lary, 
přečtěte jej a jeďte do továrny. 


Továrna 

Sestřelte velblouda na horizon- 
tu a přečtěte si informace z kost- 
livcovy uniformy. Promluvte na 
mikrofon v kaktusu, řekněte 
Pištora a zatáhněte za trn. Vstupte 
do fabriky, promluvte si s dokto- 
rem a zkuste najít recept na grog 
v knihovně. Jeďte na stanici do 
BIS a použijte na Baštu zaklínadlo. 
Vraťte se do fabriky, použijte skle- 
nici na poličku s chemikáliemi , 
a nalijte grog do trychtýře. 
Seberte hadr, polijte ho benzinem 
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(motorka u Rockbaru), zapněte 
přístroj vzadu, zapalte hadr 

a podpalte kahan. Promluvte si 
s profesorem a jeďte na letiště. 


Letiště 

Pilotovi nalijte do pití uspáva- 
dlo, prohledejte ho a prostudujte 
si manuál. Otevřete víko motoru, 
zapněte motor, roztočte vrtuli 
a nasedněte do stroje. Po přistání 
seberte psíka, promluvte si 
s Kenem, vezměte mu baterky 
a prohoďte slovo s Matelem. Do 
psa vložte baterky, ukažte mu 
kapesník a vypusťte ho do okna. 
Promluvte si s Klaudií a psa 
nechte překousnout pouta. 


Uff, blahopřejeme k dohrání 
a doufáme, že tímto končí žhave- 
ní telefonních linek GameStaru. 
Nashledanou (a naslyšenou) 
u příštího dílu české policajtské 
adventury. 
Tomáš Varoščák 
9 0489 
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NAVODY 


Tak jsem se konečně probudil. Jaký hrozný sen! Na ten pohled smrti 
nikdy nezapomenu. Proč jen se na mě otočily ty lebky? A ta dívka. Jak 
to, Že jsem se jí nemohl dotknout? Ne, musím za hlavu hodit všechen 
ten děs! Měl bych už vstát. Ale, kdo vlastně jsem? Kde to vězím? 


A kam letí ta kostnatá hlava? 


Mortuary 


2.patro 


AŽ se zvednete ze svého kamen- 
ného lůžka, začne s vámi rozhovor 
Morte. Vypadá sice jako mluvící 
lebka, ale jinak je úplně normální. 
Co je však důležité, je to váš první 
společník na cestě za identitou 
a také znalec márnice. Právě tam 
se teď nalézáte. Řekne vám, že 
máte pomalovaná záda, totiž, že je 
na nich nožem napsána zpráva. 
Píše se v ní o tom, že jste sem při- 
šel s deníkem, který by vám měl 
leccos objasnit. Měl byste se prý 
též zastavit za Pharodem, což je 
údajně Sběratel. Brzy si o něm 
povíme více. Teď se klidně zamys- 
lete nad oběma úvodními úkoly 
a pusťte se do hry. 


Seberte ze stolu skalpel (1) 
a vyzbrojte se jím. Kromě toho 
jsou tu také obvazy, které mají 
léčebnou moc (+3 HP). Zabijte 
zombii na jihu místnosti (2) a vez- 
měte si od ní klíč, pak odejděte 
dveřmi na jihozápadě (3). Jinak, 


doporučuji vám, abyste v márnici 
zabíjeli jen tam, kde je to nezbytně 
nutné. Další dialog s Mortem se 
bude točit okolo zombií, převážně 
ženského pohlaví (já si vždycky 
myslel, že jsou všechny takové 
bezpohlavní...), a sekty Dustmanů. 
Po konverzaci běžte do místnosti 
na severozápadě (4). 


Dostali jste se do přijímacího 
sálu. Na jednom ze stolů leží přijí- 
mací deník, hned na vedlejším 
kusu nábytku je pár mincí a ostna- 
té rukavice (5). Popovídejte si tu se 
zombiemi, jsou to taková duchapl- 
ná stvoření. Od jedné si vezměte 
obvazy, od další si vyřízněte zprá- 
vu. Tu lze sice všemožně skládat, 
ale já jsem v tom nenalezl žádnou 
pointu. Bude lepší rozhlédnout se 
kolem. Jistě spatříte vozíčkáře 
popojíždějícího před velkou kni- 
hou (6) — to je písař Dhall. Zkuste 
s ním navázat rozhovor. Morte 
vám v tom sice bude chtít zabrá- 
nit, ale vy se nenechejte odradit. 
Dhall eviduje, zapisuje jednotlivé 
položky do knihy smrti. A co zají- 
mavé úplně nejvíce, zná vás. 
Zeptejte se ho na vše, co můžete. 
Dozvíte se mnoho cenných infor- 
mací o sobě i o dalších věcech. 
Mimo jiné se zmíní i o vašich dru- 
zích, konkrétní informace má však 
jen o jedné ženě. Tu prý naleznete 
v pamětní hale o patro níže. Za ní 
se vydáme za chvíli, teď ale jděte 
na severovýchod. 


Balzamovací místnost (7) vám 
skýtá další úkol. Nad jedním ze 
stolů se zde sklání Ei-Vene (8), 
členka výše zmíněného spolku. 
Pokuste se upoutat její pozornost, 
předem však říkám, nebude to nic 
jednoduchého. Máte pro ni získat 
balzamovací tekutinu a jehlu 
a vrátit se s tím za ní na sál. 
Zmíněné předměty si prakticky 
stačí jen vyzvednout. Tekutinu 
naleznete v jihovýchodní části 
patra (9), dokonce ve dvou dáv- 
kách. Tam jsou též schody, po kte- 
rých neváhejte vyjít nahoru do tře- 
tího poschodí. Ve skříni nahoře na 
schodech je Charcoil Charm, který 
se může hodit. Běžte však určitě na 
severovýchod. Bedna vlevo od čer- 
vené podlahy obsahuje kýženou 
jehlu. Když už teď máte vše 
potřebné, neváhejte a vraťte se za 
Ei-Vene. Předejte jí to, co chtěla 
a nechejte ji na sobě trochu zapra- 
covat. O jeden HP bohatší se 
vydejte zpátky do třetího patra 
(10). 


3.patro 


Teď by bylo záhodné probrat si 
vaši situaci. Chodíte si tu v poklidu 
živý po márnici a nejste ani 
Dustman, ani zombie. To by se 
dozorcům nemuselo vůbec líbit. 
Proto vám radím, pokud uvidíte 
Dustmana, raději se ho vyvarujte. 
Když už nebude zbytí a začne dia- 
log, řekněte, že někoho hledáte - 
třeba Dhalla. Budete někam odká- 
záni a dozorce vás nechá na poko- 
ji. Jiná odpověď by mohla způsobit 
rozlícenost a nepřátelství. Potom 
byste museli celkem zbytečně 
zabíjet, neboť by byl na vás v már- 
nici každý naštvaný. 


Prozkoumejte skladiště na jihu 
oblasti (11). Nachází se tu páčidlo, 
což je další užitečná zbraň, a pár 
exemplářů Clot Charmu, jistého 
druhu hojení. Jděte dále na jihozá- 
pad. Ve skříni (12) je tu ukryt klíč, 
který vám v márnici otevře leckte- 
ré dveře. Běžte do místnosti (13) 
za dveřmi vedle skříně s klíčem. 
Tady na vás čeká kladivo a mimo 


něho i schody zpět do druhého 
patra. Podívejte se také do skladiš- 
tě na severu (14). Naleznete tam 
nějaké hojení, přehled úkolů 

a Dustman Embalming Charm. 

V zamčené bedně jsou peníze 

a několik amuletů. Jediný způsob, 
jak bednu otevřít, je použít násilí, 
tj. zaútočit na ni. To by bylo odsud 
tak všechno, a proto sejděte po 
schodech v západní oblasti (15) 
zpátky do druhého patra. Díky 
sebranému klíči můžete prozkou- 
mat zbytek podlaží, tedy jih. Nic 
zajímavého tu však není, a tak 
použijte schodů pro cestu o patro 
níže. 


1.patro 


Před strážným u schodů (16) 
raději prchněte a běžte do pamět- 
ní haly (17). Setkáte se s dívkou, 
tedy spíše s jejím duchem. 
Deionarra prohlašuje, Že vás zná, 
oslovuje vás jako svoji lásku - prý 
jste ji kdysi miloval. Dialog s ní 
veďte náležitě uctivě, ptejte se 
hlavně po sobě, na to, kdo jste byl. 
Při vhodně kladených otázkách se 
dozvíte leccos, navrátí se vám ztra- 
cené vzpomínky a dostanete zpět 
schopnost oživovat své mrtvé spo- 
lečníky. Neptejte se jí ale raději na 
cestu pryč, mohla by se pěkně 
naštvat. Dívka vás ovšem nenechá 
jen tam odejít. Budete jí muset slí- 
bit, že se pro ni vrátíte. Na oplátku 
vám sdělí něco o vašem neradost- 
ném údělu. Poví vám o tom, že 
musíte zničit to, co vás neustále 
obživuje, budete se muset postarat 
o ukončení kruhu. Márnice nes- 
krývá už nic zajímavého, a tak ji 
opusťte. 

Jděte k východu (18), kde si 
promluvte se Soegem. Ten vám 
otevře cestu ven a vy budete moci 
odejít. Kdyby se náhodou něco 
pokazilo a nestalo se tak, můžete 
ho zabít, vzít si klíč a odemknout si 
sami. Existuje však ještě jedna 
cesta. Na sever od haly s dívkou je 
teleport (19), který vás přenese do 
opuštěné hrobky a odtamtud je 
možné také vyjít na světlo. Prostě 
se nějak dostaňte do města. 


The Hive 


Promluvte si se strážným 
u brány (1) a přeptejte se ho na 
deník a Pharoda. Sám nic neví, ale 
pošle vás za Emoricem, 
Dustmanem, kterého najedete 
v místním baru (2). Zatím tam ale 
ještě nechoďte. Všimněte si raději 
postavy za branou (3), jmenuje se 
Pox. Rozhovor s ní vám poskytne 
několik zajímavých poznatků. Prý 
se nevidíte poprvé a na požádání 
Z vás může udělat mrtvého, jako 
ostatně již několikrát. Jedině skrze 
smrt totiž vede cesta zpátky do 
márnice — vy ale prozatím zůstaň- 
te živí. Ohledně Pharoda zjistíte 
tolik, že žije v Hivu a že by o něm 
něco měla vědět Sharegrave, kte- 
rou najdete na Ragpickerském 
náměstí. Zkuste si promluvit 
s některým z létajících tvorů, kteří 
si říkají dabus. Při úspěšném 
navázání konverzace a rozluštění 
jejich hlavolamů získáte 500 EXP. 
Moc se toho však nedozvíte, 
a proto se pusťte do průzkumu 
města. 


Mohli byste potkat člověka 
jména Baen the Sender (4). Ten 
má zprávu pro Craddocka. Je tu 
však jeden problém — nemůže ho 
najít. Nabídněte se tedy, že až na 
něj narazíte, vyřídíte mu ji. Baen 
bude velice šťasten a v případě 
úspěchu vám slíbí odměnu. Je tu 
také černý monument (5) s nápi- 
sy jmen všech zemřelých. Podívat 
se můžete též do hrobky (6), kde 
je zpráva a pár zlaťáků. Ano, právě 
sem je nasměrován onen teleport 
z márnice. Před barem je Annah, 
dívka s ocasem (7). Za dvacet zla- 
tek vám prozradí, kde se skrývá 
Pharod. Cesta k němu vede spirá- 
lovitě od márnice. Budete tedy 
odsud muset jít na jih a posléze 
na západ. U baru je také zombie, 
kterou program značí jako „The 
Post“. Ze zpráv, které jsou na ní 
přišpendlené, se člověk ledacos 
dozví. Prohlédněte si hlavně graf- 
fiti a zeptejte se na Pharoda. 


Zombie vám ukáže na západ 

a dolů. Tímto způsobem získáte 
500 EXP. Ale teď už vstupte 
dovnitř (2). 


Dustman Gathering Bar 

Uvnitř baru je několik zajíma- 
vých lidí a spousta nemrtvých slu- 
žebníků. Potkáte tu člověka oče- 
kávajícího smrt (Awating-Death). 
Jak je nasnadě, chce zemřít. Vy se 
ho pokuste přesvědčit, že žití není 
až zas tak špatné. Správným pří- 
stupem se vám to povede. 
Předveďte mu svoji vlastní smrt 
a následný návrat, a všechny 
záhrobní choutky ho záhy pře- 
jdou. Vy obdržíte 500 EXP. Teď 
jděte za Emoricem. Poptejte se ho 
na Pharoda a řekněte mu, že ho 
hledáte proto, abyste se ho na 
něco zeptali. Dozvíte se, že 
i Emoric od něj chce něco vědět, 
např. kde vzal všechny ty mrtvoly, 
které dodává Dustmanům. Sdělte 
mu, že mu pomůžete a že se na to 
Pharoda při nejbližší příležitosti 
přeptáte. Posledním důležitým 
člověkem tu je Nochorj. Má potí- 
že a pošle vás do mauzolea (8), 
abyste tam provedli průzkum. 


The Mausoleum 


Jakmile sem vstoupíte, zastou- 
píte vám cestu strážný duch (1). 
Rozhodně před ním neutíkejte, 
buďte zvědaví a chtějte se na něco 
zeptat. Dozvíte se, Že je zde další 
vetřelec. Nabídněte mu tedy svoji 
pomoc, která bude akceptována. 
Uvnitř mauzolea, kde mají mít 
mrví klid, řádí teď spousta kostliv- 
ců. Ty zde animoval jeden nekro- 
mant, což je právě ten vetřelec. 
Můžete s nimi bojovat, menší 
jsou celkem snadnou záležitostí, 
velcí pro vás zatím budou možná 
problém. Po smrti animátora se 
ale stejně všichni rozpadnou, 
takže si s nimi nemusíte lámat 
hlavu. Uvnitř rakví není prakticky 
nic skvělého, a proto jděte nej- 
kratší cestou do vnitřních komnat 


(2). 


Strahan Runeshadow (3), jak 
se nekromant jmenuje, bude 
vaším příchodem lehce překva- 
pen. Jelikož se souboji s ním stej- 
ně nevyhnete, tak se rozhovorem 
příliš nezdržujte. Abyste však 
nenasedli rovnou na express zpát- 
ky do márnice, musíte být zálud- 
ní. Okamžitě navolte Morteho 
speciální schopnost Litany of 
Curses a aplikujte ji na čaroděje. 
Ten zapomene na veškerá kouzla 
a začne do vašeho společníka zbě- 
sile bušit. Na kostlivce nedbejte, 


nice trvá tak minutku. 


společnými silami mágovu exi- 
stenci co nejdříve ukončete. 


Prohledejte Strahanovi ostatky 
a o všechno ho oberte. Tentýž 
postup aplikujte na nekromantův 
pracovní stůl (4). Teď bych dopo- 
ručoval přezbrojit na dýku a vyjít 
po schodech zpátky nahoru. 
Strážný duch vám vyjádří své díky 
a vy se obohatíte o 2 000 EXP. 
Opusťte mauzoleum a vraťte se 
zpět do baru, kde si promluvte 
s Nochorjem. Dostanete od něj 
100 zlatek jako odměnu za vyře- 
šení úkolu a získáte též dalších 
1 000 EXP. 


Pokračování na CD 


Jan Kálal 
9 0490 


© Tvorba postavy je v této hře lehce neobvyklá. Nevybíráte si žádné povolá- 
ní, rasu či schopnosti. Jediné, co musíte udělat, je přerozdělit 21 bodů 
mezi šest vlastností. Tento úkon doporučuji udělat s ohledem na povolá- 
ní, které budete chtít v budoucnu vykonávat. Pro bojovníka je nejdůleži- 
tější síla (STR), dále také konstituce (CON) a snad i obratnost (DEX). 
Budoucí zloděj by si měl hýčkat hlavně obratnost (DEX), zanedbat by 
neměl ani charisma (CHR) a inteligenci (INT). Pro kouzelníky a kněze je 
podstatná především inteligence (INT) a moudrost (WIS). 

© Hrdina, který má vyvinuto více atributů, je lepší, než absolutní specialista. 
Při rozdělování bodů mezi vlastnosti je rozumné rozdělit je mezi dvě až 
tři, přičemž jedna či dvě budou dominantní. Určitě ale nedistribuujte tyto 
body rovnoměrně mezi všech šest atributů. 

© Ani ne tak boj, ale dialogy jsou zde klíčové. Špatně vedeným rozhovorem 
si můžete velmi přitížit, dobře vedená mluva vám pak může leccos usnad- 
nit. Osob ke komunikaci je ve hře opravdu mnoho. Vždy si pozorně čtěte 
všechny odpovědi. Dobré jsou téměř vždycky ty nejméně ofenzivní, výjim- 
ka však potvrzuje pravidlo. Kdybych podrobně popisoval každý dialog, 
nabyl by tento návod gigantických rozměrů. Proto musím nechat část her- 
ního břímě také na vás. Snad si s tím poradíte. 

© Určitě si nezapomínejte pravidelně ukládat pozici. Minimálně tak čiňte 
vždy po splnění nějakého úkolu nebo před něčím důležitým. Pokud ale 
náhodou umřete, rozhodně není nic ztraceno. Probudíte se opět na lehát- 
ku v márnici a můžete jít opět pryč. Zkušenému cestovateli opuštění már- 
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Oficiální stránka Namco — www.namco.com 
Kvalitní stránky týkající se Xeoiousu — 


http://wwo.nemoto.ecei.tohoku.ac.jp/ ozawa/xevious/xeoious-e.html 
http:/fourworfd.compuserve.com/homepages/ArcadeWin/Xeoious.htm 


Pokud bych někdy o nějaké hře 
prohlásil, že je nejlepší, byla by to 


patrně tato střílečka, která svou dráhu $ 
započala coby automatovka a skončila 


jako předělávka na většině domácích 
počítačů (a konzolích), a to hned 

v několika různých verzích. Její stvoři- 
tel, společnost Namco, může být na 


svůj produkt skutečně hrdý. Vždyť jí do 
vínku vložil to nejdůležitější, co kvalit- 


ní hra nemůže postrádat — výbornou 
atmosféru a hratelnost. Důkazem 
nesmrtelnosti Xeoiousu je i jeho rela- 
tivně čerstvá 3D reinkarnace. Ale 


v 
4 . i 
Ví £ © pavý nmpcD (TE ŠEL MACHTY REZEK 


Jako pilot bojové rakety Solvalou 
pronikáte hluboko do nepřátel- 
ského území, kde sestřelujete 
vzdušné stroje protivníka, bom- 
bardujete pozemní instalace, 
děla či tanky a budete nuceni 
pokusit se zničit jejich mateř- 
skou loď. Jak se dostáváte dál za 
bojovou linii, nebezpečnější rake- 
ty a smrtící pozemní základny 
ztěžují váš život. A proč to 
všechno děláte? Lidská rasa totiž 
vstoupila do války s biologickým 
počítačem GUMP. Jediná cesta 

k přežití je, jak už to tak bývá, 
zničit ho. Je to tedy na vás. 


vraťme se zpět na počátek. Tedy... Na 
počátku byl Xevious. 


Nebylo to samozřejmě tak pro- 
sté. Xevious nevznikl jen tak od 
sebe, herní designér a programá- 
tor Evezoo End (pravým jménem 

Masanobu Endoh) nad ní strávil 
mnoho času. Přestože o 10 let 
později opustil Namco a založil si 
vlastní společnost, zůstala po něm 
příběhově jednoduchá 2D stříleč- 
ka, ve které sledujete svou raketu 
z pohledu shora a letíte zdola 
nahoru. Kousek před vámi se 
pohybuje zaměřovač, jenž určuje 
místo dopadu vašich bomb. 
Bomby jsou určeny na pozemní 
cíle. Kromě nich využijete kulo- 
met, kterým likvidujete vzdušné 
objekty. Svůj let provádíte nad 
povrchem jakési planety. Pod 
vámi se prostírají lesy, louky, cesty 
i vodní plochy. Počet životů se lišil 
podle verze hry. Na konci každého 
sektoru se setkáte s obrovskou 
mateřskou lodí. Na první pohled 
tedy nic světoborného, ale to by 


se nesměl psát rok 1982 a Xevious 
by nesměl být jednou z nejhratel- 
nějších stříleček s báječnou atmo- 
sférou a velice precizně nastave- 
nou obtížností. Klíč k úspěšnosti 
byl v tom, že se vaše raketka pyš- 
nila výbornými manévrovacími 
schopnostmi. Ať se dělo cokoliv, 
byla vždy pod vaší kontrolou 

a dobrá pilotáž nahradila tuny 
vyplácaného střeliva. Obrovská 
pohyblivost navíc umožňovala 
uhýbání letícím střelám a dovolo- 
vala uplatnění určitého prvku 
strategie. 


Ve hře bylo 32 různých nepřá- 
telských strojů a jejich inteligence 
byla dalším obrovským kladem. 
Ne, že by byla nějak vysoká, ale 
měla určitá vlastní kladná specifi- 
ka. Každý typ nepřátelského stroje 
používal jinou taktiku boje. Navíc 
každý typ neměl přesně určenou 
trajektorii pohybu, ale fungoval 
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Designér a programátor. Je auto- 
rem her The Tower of Daruaga, 
The Return of Ishitar a Xevious. 
Pro posledně jmenovanou hru 
napsal dokonce román, ve kterém 
vylíčil příběh, na jehož základech 
hra stojí. Při tvorbě Xeviousu se 
řídil myšlenkou: „Proč by piloti 
nepřátelských strojů nalétávali 
přímo před moji raketu? Skuteční 
piloti by to nikdy takhle nedělali!“ 
Všimněte si, že každý nepřítel v 
Xeviousu se řídí tímto pravidlem. 


- NJ 
jen podle určitých definovaných 
pravidel. „Talíře“ proto většinou 
pouze prolétaly a jen výjimečně 
vystřelily, zatímco „koule“ se 
naváděly přímo na váš stroj. 


Graficky si Xevious šlape na 
automatech hezky pestrobarevně, 
ale taková sinclairovská verze 
zaznamenala kombinaci černé 
(veškeré objekty) a jiné barvy, 
která určovala typ terénu. Vše 
bylo podřízeno plynulosti celého 
programu, a je fakt, že jestli je 
něco u střílečky důležité, pak je to 
určitě rychlost. 


Eliminace „náhodných úmrtí“ 
a „inteligenční“ prvek se staly 
základem masové popularity. 
Xevious, na rozdíl od mnoha 
podobných vesmírných stříleček, 
šel skutečně hrát! Posedlost, která 
se mezi hráči šířila jako morová 
epidemie, donutila Namco licen- 


a m 


Čtvrté místo v pořadí si jistě zaslouží 
SWIV. Tato serollující střílečka, ve které 
jste mohli při hře dvou hráčů ovládat 
džíp a vrtulník a společně si klestit 
cestu, nese zodpovědnost za hromady 
zničených joysticků. Ona už i jednička 
(Silk Worm) stála za to, ale tam jste se 
zase pohybovali zleva doprava. 


100000: 


covat své děťátko pro osobní 
počítače. Tak se Xevious mohl 
stát obrovským hitem na osmi- 
bitovém Atari i dobýt (s o něco 
menším úspěchem) ZX 
Spectrum. To ovšem neby 
leka konec. Následovaly další 
verze pro další platformy. Po 
Xeviousu se na automatech 
objevil Super Xevious, jenž se 
však příliš od originálu nelišil. 
Namco také udělalo vcelku milý 
krok pro majitele PC, když upra- 
vila svou automatovou verzi pro 
běh ve Windows (ovšem pouze 
v prťavém okýnku). Zatím 
poslední ozvěnou úspěšného 
tažení je Xevious 3D/G+ pro 
PSX. Jde o 3D verzi klasiky, kde 
se setkáte se starými známými 

v novém kabátě. Firma Namco si 
zaslouží pochvalu, že na CD k této 
novince přibalila i starší verze 
svého hitu. Tak se Xevious 3D/G+ 
stal jasnou volbou pro všechny 
nostalgiky i pro milovníky 
dobrých stříleček. 


zda- 


Když se to vezme kolem 
a kolem, Xevious, i přes své nepo- 
piratelné klady, není zase něčím 
tak výjimečným — prostě obyčej- 
nou střílečkou. Přesto do zlatého 
fondu počítačových her patří stej- 
ně jako raketa do raketometu. 
Má v sobě totiž jakési kouzlo, 
které nezničil ani čas. Tak i dnes 
najdete lidi (mluvím např. 
o sobě), kteří když nevědí roupa- 
ma co dělat, nahodí Xevious 
a jdou do toho. Jako za starých 
časů. 


»avel Žďárek 
9 0491 


Raptor: Call of the Shad 


* a 


ll 


Další z velice úspěšných stříleček, která 
bodovala na PC. Jde téměř o jednu 

z posledních zajímavých her tohoto 
druhu, neboť tou dobou se začal zájem 
tvůrců her i hráčů soustřeďovat na třetí 
rozměr. Uroňme nyní nostalgickou slzu 
nad zmizelou slávou 2D stříleček a pojď- 
me se těšit, co nám přinese budoucnost. 


1990: ID SOFTWARE 


Příběh: V roce 1990 pracovala čtveřice John Romero, John Carmack, 
Adrian Carmack a Tom Hall už nějaký čas ve společnosti Softdisk, kde 
programovali celkem úspěšné sharewarové hry. Ve stejné době právě 
Ameriku dobýval Mario na konzoli NES od Nintenda, který měl na teh- 
dejší dobu velmi rychlý scrolling, jejž prý nebyl nikdo schopen přenést 
na PC. Ne tak Carmack, který během pár dnů naprogramoval s originá- 
lem naprosto totožný první level. Na druhé straně barikády byl Scott 
Miller, tehdy mladý ambiciózní programátor a majitel Apogee. Díky 
revolučnímu způsobu prodeje (první epizoda zdarma, zbytek po zapla- 
cení) se mu dařilo, ale nebylo snadné vést společnost a zároveň osobně 
programovat, takže se sháněl po schopných autorech. V hledáčku ulpě- 
la právě zmíněná čtveřice, na kterou ovšem neměl kontakt a věděl, že si 
Softdisk velmi striktně brání své vývojáře a nepovolil by mu kontakto- 
vat Romera. Proto napsal desítky fanouškovských dopisů, které 
Romerovi byly doručeny. Ten konečně po čase zjistil, že chodí od stále 
stejného člověka. Millerovi odpověděl, nazýval ho bláznem, ale zároveň 
také uvedl svou vlastní adresu, takže ten ho již mohl bez obav kontak- 
tovat. Romero, Hall a oba Carmackové (tehdy se nazývali „Ideas from 
the Deep“) se předtím pokusili bezúspěšně nabídnout Maria Nintendu, 
a tak o pět měsíců později nic nebránilo vydání stejné hry s jinou 
postavičkou, grafikou a designem pod záštitou Apogee. 


u O4L384 


Výsledek: Ta hra se jmenovala Commander Keen a odstartovala neko- 
nečnou sérii veleúspěšných titulů id Software. Kdo ví, zda by bez oné 
Millerovy Isti vůbec Wolfenstein, Doom, Ouake či nedejbože celý 3D 
akční žánr existovaly. Mimochodem, Doom je dodnes nejprodávanější 
PC hrou historie. 


Jan Modrák 


Dobrá zpráva pro milovníky 
Xeviousu! Na našem CD najdete 
nějakou tu verzi, která určitě potěší 
vaše srdce a rozhýbe ztuhlé ruce. 


Cpoštin 
Cino 


L 


cz | 


Střílečka, která jako by z oka Xeviousu 
vypadla. Názorná ukázka toho, že když 
dva dělají totéž, není to vždy totéž. 
Hratelnost je o něco nižší, hlavně díky 
chybám v grafice. Autorům se však musí 
uznat snaha a je fakt, že i přese všechny 
nedostatky patří Terra Cresta k těm lep- 
ším pařbám starých časů. 


E 


8 HRAJEME SI 


Ne každý má připojení na 
internet tak rychlé, aby si 
mohl zahrát po síti Unreal 
Tournament nebo Auake III 
Arenu. Takový ubožák tímto 
handicapem trpí, uzavírá se 
do zoufalého světa single- 
playeru a cítí, že o hodně 
přichází. Ve svém utrpení si 
ani neuvědomuje, že existují 
hry, které nepotřebují super- 
rychlý modem či pevnou 
linku. K jejich hraní totiž 
stačí mít e-mail! 
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Lidé měli potřebu předávat si 
poselství odjakživa. S vynálezem 
inkoustu a papíru a se zřízením 
instituce pošty byla celá situace 
ulehčena, neboť se snížily náklady 
na kurýry a zvýšila se pravděpo- 
dobnost doručení zásilky. 
Takového kurýra mohl totiž 
někdo cestou zastřelil, mohl ho 
sežrat tygr a podobně. První 
pošťáci na tom možná byli podob- 
ně, ale to jsem vůbec neměl 
v plánu rozebírat. Důležité je, že 
na konci celého poštovního vývoje 
je zatím stále expandující techno- 
logie nazvaná prostě e-mail. 
Používáme ho každý a víme, o co 
jde. Novinkou pro mnohé může 
být fakt, že skrze elektronickou 
poštu lze hrát i hry. A to dokonce 
hry trojího druhu. 


První kategorie je přístupná 
úplně každému. Nepotřebujete 
k ní opravdu nic víc než nějaký 
ten Outlook či Netscape, prostě 
jakýkoliv software schopný přijí- 
mat a odesílat elektronickou 
poštu. Druhou nepostradatelnou 
věcí je vaše fantazie. Svou hru si 
totiž musíte stvořit. Jde vlastně 
o variantu populárních her na 
hrdiny (u nás např. Dračí doupě), 
kdy jeden zastává roli Pána jesky- 
ně (tedy PJ či Game Mastera, 
chcete-li) a ostatní hrají za své 
postavy. Stačí tedy vymyslet pat- 
řičný příběh, určit pravidla a začít 
hrát. PJ rozesílá hromadné e- 
maily postavám, o tom, kde jsou, 
co vidí atp., a oni mu jednotlivě 
odepisují. Když PJ obdrží e-maily 
od všech hráčů, rozešle další hro- 
madný mail, a tak pořád dál, až 
do zblbnutí. Výhody elektronické 
pošty se krásně projeví při rozesí- 
lání tajných zpráv (jen jednomu 
z hráčů), map či obrázků příšer 


toww.3drealms.com 


Stránkou měsíce jsme pro tentokrát zvo- 
lili stránku 3D Realms, a to z jednodu- 
chého důvodu. Duke Nukem Forever již 
klepe na dveře a víří kolem sebe oblaka 
zájmu. Na výslednou hru si ještě něja- 
kou dobu počkáme, ale jisté je, že ofici- 
ální stránka mateřské firmy určitě 
zaznamenává zvýšený počet návštěvníků 
už nyní. A proč také ne. Rozhodně na ní 
najdete alespoň nějaké (ale bezpochyby 
oficiální) informace o dlouho chystaném 
titulu a neprošvihnete datum vydání. 


apod. Tematicky se příběhy her 
mohou odehrávat ve fantasy kra- 
jinách, goticky ponurých světech 
či v budoucnosti ve vesmíru. 
Záleží jen na velikosti vaší fanta- 
zie, domluvených pravidlech 

a nadšení. 


Na podobném principu fungují 
e-mailové hry, které jsou k naleze- 
ní na internetu. Pro jejich hraní 
potřebujete ještě webový prohlí- 
žeč. Je jich docela slušné množství, 
i když většina anoncovaných strá- 
nek již dávno neplní svou funkci. 


ABrief Histo: 
of Home Video Ga 


Komplexní a propracovaná historie vi- 
deoher. Na stránce najdete obrovské 
množství textů, které ukrývají často 
hodnotné informace. Pokud si říkáte 
znalec, pak byste se měli nejdřív podívat 
na tenhle web, a možná zjistíte, že toho 
zase tolik nevíte. Historie od roku 1972 
až do téměř žhavé současnosti. Tuny 
zajímavých materiálů. Prostě stránky 
pro skutečné maniaky a milovníky sta- 
rých i nových videoher a konzolí. Jen by 
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neuškodil přitažlivější design. 


Ty, co jsou v provozu, vám umož- 
ní zahrát si šachy, zabojovat 
námořní bitvu či dokonce svést e-- 
mailové souboje v Mortal 
Kombatu. Ve všech případech jde 
o tahové hry, jejichž rozsah a pra- 
vidla závisí na schopnostech 

a nápaditosti provozovatele strán- 
ky. Na rozdíl od první skupiny 
hersvé e-maily v drtivé většině 
posíláte přímo na adresu stránek, 
kde se zobrazují. Dávejte hlavně 
pozor, abyste si pro hru vybrali 
hojně navštěvovanou a updatova- 
nou stránku, protože by se vám 


Cluedo 


Popis: Dr. Black byl nalezen mrtvý 

v jedné z místností svého domu. 
Očividně byl zavražděn. Abyste ve hře 
skončili jako vítěz, musíte nalézt odpo- 
věď na tři otázky: Kdo ho zabil? Kde? 
A jakou zbraní? 


Poznámka: Tato hra, jako jedna z mála, 
je určena pro minimálně 3 hráče. Větší 


počet hráčů samozřejmě jistí větší zábavu. 


Battleship 


Popis: Klasické lodě se dvěma herními 
módy - Classic Battleship a Fleet 
Commander. 


wwww.clivebarker.com 


Oficiální stránka spisovatele, dramatika, 
režiséra a malíře jehož jméno říká všech- 
no - Clive Barker. Tento uznávaný (pře- 
vážně) hororový autor má na svém 
kontě takové tituly jako je Hellraiser či 
Nightbreed. Jeho dílo se často stalo 
předlohou počítačových her, a pokud 
jste o něm nikdy neslyšeli, je možná na 
čase navštívit jeho webovou stránku. 
Mimochodem, je dobře udělaná a velice 
často aktualizovaná. 


mohlo stát, že po přečtení pravidel 
a zapojení se do děje náhle zjistíte, 
že nikdo kromě vás o stránce neví. 


Třetí skupina her není volně 
přístupná, ale jedná se o komerční 
produkty, u nás samozřejmě 
zatím nepříliš rozšířené. Mezi nej- 
pilnější vydavatele tohoto žánru 
patří společnost Hasbro, která se 
zaměřuje především na mladší 
hráče. Stejně jako má občas daro- 
vaný kůň dobré zuby, nejsou 
jejich E-mail Games jen pro děti. 
Hry se distribuují zcela tradičně — 
na CD s přiloženým manuálem 


Popis: Šachy, drápky a backgammon 
v hezkém designu. Že jde o tři klasické 
hry, mezi kterými každý určitě najde 
svou oblíbenou, není třeba dodávat. 


Poznámka: Tuto hru bezpochyby dopo- 
ručujeme. Klasika, která nestárne. 


Popis: Fotbal — výběr z několika muž- 
stev, nastavení délky utkání a taktiky 
týmu. Graficky nic úžasného, ale hrát se 
to dá. 


Poznámka: Rozhodně zajímavý pokus. 


Popis: Starý dobrý X-COM vkusně pře- 
dělaný pro hru po e-mailu. Dobrá grafi- 
ka, dobré zpracování, hodně herních 
map. Navíc ho lze hrát i na jednom počí- 
tači. 


Poznámka: Berte, hrajte — a budete spo- 
kojeni. 


Wwww.essentialgamer.com/g3a 


Jedna z vydařených stránek, na které 
naleznete haldy informací ke hře Ouake 
Ill Arena. Autoři se jí pečlivě věnují, 

a tak lze příznivcům žhavého titulu od 
id Software doporučit, aby si adresu 
tohoto webu dobře zapamatovali. 


ty, demo, FAO, popis zbraní, užitečné 
odkazy a krom jiného i vcelku často 
updatované novinky. 


a k jejich hraní vám stačí mini- 
mální místo na harddisku a opět 
e-mailový účet, který podporuje 
přenos attachmentů (připojených 
souborů). Zásadní výhodou je, že 
vám stačí jen jedno CD pro hru 
dvou hráčů. Mimochodem, větši- 
na her je jen pro dva hráče. Sice 
můžete hrát z jednoho počítače 

s více lidmi, ale pěkně s každým 
zvlášť. V praxi se to jeví asi takto. 
Každý, kdo chce hrát, musí si pří- 
slušnou hru z CD nainstalovat na 
harddisk. Pak ten, kdo chce hru 
zahájit, musí mít CD v mechanice 
a odehrát první tah, přičemž 


Wwww.geocities.com/TimesSguare/Porta 
(/4748/ 


Mortal Kombat žije na internetu 

i v podobě hrané přes e-mail. Zdá se to 
neuvěřitelné? Pak stačí zamířit na tento 
web, který je zasvěcen právě tomuto ori- 
ginálnímu pojetí klasiky MK. Stránka je 
přehledně udělaná, najdete na ní pravi- 
Najdete zde obvyklé věci jako screensho- dla, popisy jednotlivých postav světa 


MK, historii, popis zbraní a chybět 
nemůže samotná bitevní e-mailová 
aréna. Rozhodně originální a podařený 
web. 


uvede svůj e-mail a e-mail soupe- 
ře. Ten už CD mít nemusí a po 
odehrání prvního tahu ho 

z mechaniky může vyjmout i první 
hráč. Hra se pak odvíjí po tazích, 
které oba soupeři střídavě odesíla- 
jí. Každý tah vám dorazí do pošty 
jako zpráva s přiloženým atta- 
chmentem, jehož spuštěním se 
hra spustí a soupeřův krok se ode- 
hraje. Pak zase hrajete vy a svůj 
tah e-mailem pošlete soupeři. 


Teď víte, jak hra funguje, ale asi 
ani náhodou netušíte, jak vlastní 
hraní vypadá. Možná vám napoví 
obrázky kolem, ale dříve než si 
povíme o grafickém zpracování, 
podíváme se, jaké tituly vlastně 
Hasbro nabízí. Českým hráčům 
bude sympatický Football, kolekce 
Classic Games obsahující šachy, 
drápky a backgammon, a velice 
povedená předělávka titulu X- 
-COM. V nabídce nechybí klasické 
lodě pod názvem Battleship 
a v tuzemsku nepříliš známá kon- 
verze stolní hry Cluedo. Pro 
demonstraci vizuální stránky si 
popíšeme X-CO/M. Po spuštění hry 
a prokousáním se několika menu, 
se před vámi rozprostře zvolená 
herní mapa. V ní už se nacházejí 
vaše postavičky a vše je velice 
podobné původnímu X-COMu. 
Podobně se to i hraje. Jen po ode- 
hrání svého tahu stisknete Send 
a počkáte, až se vám vrátí protitah 
— pár minut, hodinu, den týden či 
měsíc, dle možností a ochoty 
vašeho soupeře. Spuštěním atta- 
chmentu se hra opět aktivuje a vy 
spatříte, co na vás soupeř přichy- 
stal. Na stejném principu běží 
i ostatní hry, až na to, že takový 
Football není tak úplně turn- 
-based. Každý hráč hraje tak dlou- 
ho, dokud je u držení míče. Když 
se míč dostane na soupeřovy 


twww.mymiserablelife.com 


Bůh vás nemá rád? Vše se na vás hrou- 
tí? V supermarketu vás obvinili z kráde- 
že, pokousal vás sousedův jezevčík a ve 
své vlastní posteli jste přistihli svou 
vlastní přítelkyni s nevlastním bratrem? 
Nebo vás prostě opustila přítelkyně či 
váš plyšový medvídek poslední dobou 
nějak podivně pokašlává? Pokud jste 
alespoň jednou odpověděli kladně, pak 
jste zralí na návštěvu této stránky, kde 
si můžete postěžovat (anglicky). 
Minimálně zjistíte, že na tom nejste 
ještě nejhůř. 


kopačky, počítač automaticky 
odešle mail a vy musíte čekat na 
výsledek protivníkova snažení. 


Zatímco X-COM nebo i Classic 
Games mají dostatečně kvalitní 
grafiku i zpracování, u Footballu 
musíte počítat s tím, že vše je 
maximálně zjednodušeno — po 
hřišti se pohybují jen symboly 
hráčů a o realističnosti se nedá 
příliš mluvit. Všechny e-mailové 
hry však splňují jedno důležité kri- 
térium — jsou zábavné. Dalšími 
výhodami jsou nenáročnost na 
konfiguraci počítače (stačí mít 
Windows a minimálně 486), 
nenáročnost na čas a fakt, že hrát 
proti Živému soupeři je vždy lepší, 
než hrát jen proti počítači. 


Uznejme, že e-mailové hry 
všech druhů a kategorií nikdy 
nebudou tak populární a rozšíře- 
né jako multiplayer klasických 
strategií nebo 3D akcí. Jde ale 
o pohodovou a příjemnou formu, 
jakou si lze zpříjemnit každodenní 
prohlížení doručené pošty či 
brouzdání po internetu, která je 
snad přijatelná i na počítači 
v práci. Máte-li čas a chuť vyzkou- 
šet něco nového, jděte do toho. 
Poznáte, že to má něco do sebe. 


Pavel Žďárek 
9 0492 
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JNIV-NO 


OD NASTAVOVÁNÍ KAŠE 


A OŽIVOVÁNÍ MRTVOL. 


Možná jste si i vy,Všimli, že většina 
nových her je předělávkou některého 


staršího titulu či pokračováním v něko- 


likadílné sérii. Tento trend, na který 
nespokojení kritici poukazují dnes © 
a denně, je typický pro veškeré kul- 
turní dění. Všichni ti Tomb Raideři, 
Wing Commandeři a King Ouesti při- 
nesli nejen spokojenost mezi širokou 
herní obec, ale i slušné výdělky do 


kapes výrobců. Proč tomu tak je a jaký 


to má vliv na trh se hrami, o tom si 


budeme dnes vyprávět. jp Ó„- 


Funguje to tak odjakživa. Každý dobrý 
nápad je tolikrát okopírován, kolikrát to jen 
vykrádání cizích nápadů a jejich rozvíjení by asi 
neexistoval pokrok. Trendy, které v současnosti 
vládnou mezi výrobci herních titulů, se však 
nezdají příliš pokrokové. Vždyť většina vývojo- 
vých firem funguje jako kopírka úspěšných 
titulů nebo coby vykrádači hrobů předčasně 
zesnulých úspěšných her zašlých časů. Více jak 
polovina „nových“ her za minulý rok byla 
pokračováním či předělávkou nějaké té vyda- 
řené gamesy. Chcete-li důkaz, stačí, když si 
projdete loňské GameStary. Naleznete-li více 
jak deset originálních titulů, pak jste vyhráli 
právo zahrát si původní Space Invaders nebo 
Tetris. Protože to jsou zrovna hry, které byly za 
ta léta od svého vzniku kopírované, vykrádané 
a přeonačované snad ze všech nejvíc. 


První věc, u které se zastavíme, je tvorba 
remaků. 90. léta jsou takovým jedním velkým 
remakem všeho, co lidstvo v historii považova- 
lo za dobré. Od stylu života (hippies), hudby 
(L. Machálková: Film a muzikál I a II) přes 
filmy (Mumie, Psycho) až po počítačové hry. 
Remake může mít různou podobu. Může jít 
o sharewarový program, dílo nadšeného pro- 
gramátora nebo o regulérní titul vydaný něja- 
kou velkou firmou. Zatímco v tom prvním pří- 
padě jde většinou o produkt šířený zdarma či 
za malý poplatek, remaky velkých firem se 
prodávají za tvrdý peníz. Okopírovat nápad 
není žádné umění, ale stvořit na základě dob- 
rého nápadu ještě lepší hru, než byla ta původ- 
ní, to už za to možná stojí. Věčná snaha tvůrců 
se ale v 90 % míjí účinkem. V jednom ale mají 
jistotu. Název titulu, jenž odolal náporu času, 
na obalu nové krabice je dobrým marketingo- 
vým tahem. A tvorba remaků je téměř vždy 
jen marketingovým tahem. Jak jinak si vysvět- 
lit fakt, že v době motion capturingu a digitál- 


ameStar 


ních technologií přichází na trh Space Invaders 
(Activision, 1999). Jediné, co se na něm od 
roku 1978 zásadně změnilo, je grafika. Způsob 
hry a hra samotná zůstaly nezměněny, snad 
jen o něco méně hratelné než před těmi dva- 
ceti lety. Podobným příkladem může být The 
Next Tetris (Hasbro Interactive, 1999), Xevious 
3D/G+ (Namco, 1998), Pong (Hasbro 
Interactive, 1999), Asteroids, všechny možné 
Arcanoidy a spousta dalších. Velké firmy nevá- 
hají investovat něco málo peněz (i když licence 
názvu není zrovna lacinou záležitostí) a času, 
aby na překvapeného hráče vyvrhly CD obsa- 
hující starou dobrou hru oblečenou do moder- 
ního hávu. Osudem takovýchto „slepenců bez 
pointy“ je pouze připomenout zašlou slávu ori- 
ginálu a skončit v zapomnění. Prodejní výsled- 
ky hovoří za vše. 


Pojďme dále. Když v nadpisu mluvím 
o nastavování kaše, mám na mysli všechna ta 
pokračování úspěšných titulů, pokračování 
pokračování, a tak dále. Tímto způsobem se 
nám rozrostla rodina King Ouestů, Police 
Ouestů, všech dalších Ouestů, pozadu nezůstal 
Tomb Raider, Ouake, Duke Nukem a řada dal- 
ších, které pro nedostatek místa nemohu 
vyjmenovat. Pokračování lze rozdělit do něko- 
lika skupin. Některá bývají vynucena nadržený- 
mi hráči, jiná vzniknou čistě pro peníze a ta 
další vzniknou z neznámých důvodů. 
Samozřejmě, že nejčastějším případem bývá 
u firem vidina zisku. Vývoj nové hry běžně stojí 
nad 500 000 liber a nezapomeňte připočítat 
náklady na nákup licence, účast známých jmen 
a reklamu. Aby zcela původní titul prošel ces- 
tou vývoje až k úspěšnému prodeji, je třeba 
dobrého nápadu, schopných tvůrců a dobré 
reklamní kampaně. U pokračování je situace 
o něco jednoduší. Odpadá potřeba dobrého 
nápadu (zde leží často největší slabina dalších 
dílů série, neboť tvůrci podceňují důležitost 
kvalitního a hlavně originálního příběhu), 


a pokud je druhý díl vydán v krátké době od 
jedničky, ani se příliš nemění engine či grafika. 
Taková hra potom vyjde daleko laciněji 

a dobrý prodej jistí úspěšnost prvního dílu. 
Proto není ničím neobvyklým, že další díly sérií 
mají co se týče kvality sestupnou tendenci, 
protože firmy mají jediný cíl: vymačkat z dob- 
rého jména titulu maximum. Existují samo- 
zřejmě výjimky. 


Vezměme si právě seriály od Sierry. Vše 
s přídomkem „Ouest“ se snaží své dobré jméno 
udržet, jednotlivá pokračování se od sebe pod- 
statně liší a často jediné, co je spojuje, je právě 
název, který by měl zajistit snadnější uvedení 
na trh. Nejúspěšnější série všech dob, Wing 
Commander, se stala úspěšnou právě proto, že 
každý díl držel vysokou kvalitu a snažil se přijít 
s něčím novým, pokrokovým. Nejinak tomu 
bylo u sérií jako Ultima, Ouake— tituly od EA 
Sports jako FIFA, NHL nebo NBA snad ani není 
třeba jmenovat. Na druhou stranu tu máme 
hry, které vyšly jen na základě dobrého ohlasu 
jedničky a další díly nestojí za nic. Příkladů je 
hned několik: Command 8 Conguer, Test 
Drive, Prince of Persia a mnoho dalších. Do 
této kategorie her pro „rychlé zbohatnutí“ 
bychom mohli s klidným svědomím zařadit 
i sérii Tomb Raider. Z herní historie také 
známe tituly jako Mortal Kombat I — IV 
(Midway) nebo série ze světa Warhammeru 
20.000 od SSI, které vyloženě stagnují. Nedá se 
přesně určit, zda jejich úroveň díl od dílu stou- 
pá, či klesá. 


Méně častým, ale přesto existujícím jevem 
jsou série, kdy ani jeden z dílů nedosáhl vyso- 
kého prodeje či popularity, a přesto tvůrci zar- 
putile tvoří nová a nová pokračování. Za všech- 
ny jmenujme Close Combat I— IV (SS1). 

U takovýchto sérií je jasné, že výnosy nebyly 
nikterak vesmírné, ale postačily na pokrytí 
nákladů. Dokud série nezačne být prodělečná, 


V žebříčku prodejnosti her na všechny formáty za 
prosinec se nachází v první čtyřicítce 17 
pokračování, 4 hry vycházející z filmové předlohy 
a 19 původních her, z nichž většinu tvoří hry 
závodní a sportovní. Na prvních pěti místech jsou 
tři pokračování, jedna hra podle filmu a jedna 
závodní hra. 


V první desítce nejprodávanějších her od začátku 
roku 1999 ke konci listopadu 1999 se objevují 4 
pokračování, jedna hra s filmovou předlohou a 3 
závodní hry. První tři místa zobrazuje tabulka: 


Titul Vydavatel Platforma Prodej 

Driver GTI PSX, PC © 375000 ks 
Metal Gear Solid © Konami PSX 340 000 ks 
Gran Turismo Sony PSX 260 000 ks 


Nejúspěšnějším vydavatelem za stejné období je 
firma Electronic Arts, jejíž největší zisk přichází od 
pokračování jejích sportovních titulů jako FIFA, 
NHL nebo NBA. 


50 000 kusů hry Tomb Raider III pro PSX bylo 
prodáno za první týden prodeje. Tomb Raidera IV 
pro PSX se za první dva dny na trhu prodalo 

56 000 kusů. PC verze čtyřky se za stejnou dobu 
prodalo 15 000 kusů. 


není důvod nepřidávat díl po dílu. Toto eko- 
nomické uvažování (často daleko strategič- 
tější než sázka na trhák) lze přirovnat 

ke rčení: Lepší vrabec v hrsti nežli holub na 
střeše. A zdá se, že se firmám vyplácí. 


Specifickou kategorií pokračování je tvor- 
ba datadisků. Tím je svět her opravdu jedi- 
nečný. Datadisk je a není pokračování hry. 
Většinou pouze rozšiřuje možnosti (mise, 
levely, zbraně, charaktery) původní hry. Co 
se týče provedení, většina datadisků je 
narychlo uvařeným odvarem určeným jen 
ke ždímání zákazníků. | zde lze nalézt výjim- 
ky potvrzující pravidlo. Opposing Force pro 
Half-Life, Brood War pro Starcraft a našly 
by se i další, které patří ke skutečně úspěš- 
ným datadiskům. Oproti tomu datadisk 
k Bloodu Il či Warcraftu ll stál naprosto za 
nic. Ať je to jakkoliv, datadisky jsou nejlep- 
ším způsobem, jak ještě něco vydělat na 
dobré hře. Spíše než čímkoliv jiným jsou 
automatem na peníze. 


Trend kopírování má své klady i zápory. 
Dobrý remake může přiblížit starou hru 
mladým hráčům, dobré pokračování umoc- 
ní dobrý pocit z prvního dílu. Chcete-li si 
hrát, nemusí vás mocný svět financí stojící 
za celým herním byznysem zajímat. Vězte 
ale, že ať si namlouváte cokoliv, pro společ- 
nosti je rozhodující prodejnost jejich titulů 
a vaše peníze. Nastavované kaše a oživené 
mrtvoly tu navždy zůstanou s námi. Podle 
všech ukazatelů budou přibývat, neboť 
v době rostoucí ekonomické krize a aktivní- 
ho pirátství, kdy firmy musejí šetřit, kde se 
dá, a vydávat jen skutečně ziskové tituly, je 
volba pokračování, datadisku či remaku 
naprosto logická. Naštěstí se sem tam urodí 
naprosto nová věc. Díky za to. 


Pavel Žďárek 
9.0493 


Zpátky na začátek 


Přesně před rokem vyšel první GameStar. 
A shodou okolností obsahoval i rozsáhlé 
povídání o našem týmu a projektu. Od té doby 
se hodně změnilo — ostatně rok je v oblasti 
počítačových her opravdu dlouhá doba. Jen 
název našeho projektu se změnil již dvakrát, 
velikost týmu, původní vydavatel Interactive 
Magic zkrachoval (zlí jazykové tvrdí, že za to 
můžeme my, a podezřívají nás, že jsme 
dokonce svého času přivedli vývojem našich 
her do bankrotu firmu Atari), plánovaný ter- 
mín vydání (léto 1999) už je dávno pryč 
a zatím není úplně jasné, jak to celé dopadne. 
Mezitím se valí další záplavy novinek, nenápa- 
ditých kopií a čtvrtých pokračování. To je 
možná správný čas podívat se na věci s větším 
odstupem. Přemýšlíte někdy o tom, jak to 
vlastně se hrami začalo? 


Bylo, nebylo... První počítač spatřil světlo 
světa v roce 1946. Vážil 50 tun, neměl obra- 
zovku, pamatoval si deset čísel a nedokázal ani 
to, co dnešní kalkulačky. Počítače byly domé- 
nou vědců pracujících na výzkumných pro- 
gramech americké armády. Proto se asi nikdy 
nedozvíme, kdy vznikla úplně první počítačová 
hra ani jak vypadala. Ale možná už tehdy přišli 
vědci na nějaké logické hříčky s čísly a vedle 
počítání atomových bomb si potají hráli. Kdo 


ví? Později se počítače dostaly i do univerzit, 
přibyly obrazovky a s nimi nové možnosti. 
První akční hra na sebe nenechala dlouho 
čekat. Student MIT Steve Russell napro- 
gramoval v roce 1962 hru zvanou Spacewar— 
dva hráči mohli po sobě střílet ve znakové 
grafice. Byla to velká bomba a k chodu hry 
stačil počítač velký jako dům v ceně několika 
milionů dolarů (opravdu si ještě chcete stěžo- 
vat na hardwarové nároky dnešních her?). 


Hra se brzy rozšířila i do dalších univerzit- 
ních výpočetních středisek ve Spojených 
státech. V jednom z nich si ji zahrál i student 
Nolan Bushnell. Hra ho uchvátila natolik, že 
mu v hlavě se mu začal strašit nápad, kterému 
pak věnoval dalších sedm let: vměstnat tuhle 
hru na malý a levný počítač dostupný veře- 
jnosti. Když se konečně podařilo tuto hru uvést 
v roce 1971 na trh pod názvem Computer 
Space, nestal se Bushnell slavný ani bohatým 
mužem. Hra se zdála lidem příliš kompliko- 
vaná, a stala se tak naprostým propadákem. 
Bushnell se nevzdával a roku 1972 založil 
firmu Atari. Původně chtěl udělat závodní hru, 
ale to bylo v té době ještě příliš obtížné, tak se 
nakonec rozhodl pro počítačovou verzi stol- 
ního tenisu nazvanou Pong. Podobnou hru 
ještě před Atari vydal Magnavox pod názvem 
Odyssey (ještě neuměla ani počítat skóre 
a byla postavena na analogových 
součástkách), ale teprve Pong znamenal 
začátek masového rozšíření a popularity her. 
Strhla se lavina, kterou už nikdo nemohl zas- 
tavit. 


Od té doby neuplynulo ani třicet let a hry 
se dostaly až tam, kde jsou dnes. Docela 
dlouhá cesta... 


Marek Španěl 
Bohemia Interactive Studio 
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TEST VOLANTŮ 


Šachovnicový praporek, muži v kombinézách, řev motorů 
hnaných do nejvyšších otáček, pach benzinu a rychlá kola. 


Říká vám to něco? 

Závodní hry, potažmo závodní 
simulace tvoří nezanedbatelnou 
část v pomyslném koláči počítačo- 
vých her. A stejně jako příznivci 
leteckých simulátorů mohou pro 
ovládání svých ocelových ptáků 
sáhnout ke specializovaným knip- 
lům, i na vyznavače rychlých kol je 
pamatováno se širokou nabídkou 
speciálních ovládacích periferií. 


© Jedním z důvodů, proč se někteří 


z nás uchylují k topornému ovlá- 
dání joystickem nebo klávesnicí, je 
finanční stránka věci. Zatímco pří- 
ležitostní a méně movití hráči se 


-chtě nechtě spokojí s libovolným 


joypadem, opravdoví automobilo- 
ví fajnšmekři bez zaváhání sáhnou 
po ovladači svému srdci a rukám 
se skvrnami od benzinu nejbližší- 
mu - volantu. Vybrat si můžeme 
mezi modely s pedály a bez pedá- 
lů, s vibračními funkcemi nebo 
dokonce zpětnou vazbou, tzv. 
force feedbackem. Většina z těchto 
modelů vysoce převyšuje finanční 
možnosti hráčů, a proto jsme pro 
vás připravili obsáhlý srovnávací 
test volantů, při jejichž pořízení 
nebudete muset sahat příliš hlu- 
boko do peněženky. Nenarazíte 
tedy na veleznámé značky, ani při- 
ložené verze plných her, jak je 
běžné u jejich dražších soukme- 
novců, ale máte možnost pořídit si 
do své hardwarové stáje nový pří- 
růstek za vcelku přijatelný peníz. 


Jak jsme testovali? 

Po důsledném vybalení (popř. 
vyklepnutí či vydolování) každého 
ze šesti testovaných kousků z kra- 
bice následovalo upevnění k desce 
pracovního stolu a následná insta- 
lace. Jako prubířský kámen jsme 
použili hry V-Rally (kterou u nás 
mimo jiných distribuuje firma 
OnTime Soultions) a Rally 
Championship 2000 z dílny 


Magnetic Fields (ano, to jsou ti 
hoši, kteří nám přinesli dnes již 
legendární Lotus Turbo Esprit 
Challenge). Těm z vás, kteří budou 
tuto periferii držet v ruce poprvé, 
bude činit drobné potíže zvyknout 
si na neobvyklé ovládání. Ale po 
několika hodinách závodění bude 
vše v pořádku a vy si budete moci 
vychutnat opravdový požitek 

z jízdy. Hlavní je vydržet a nevzdá- 
vat to! Všechny perné chvilky 

a hromové klení za to opravdu 
stojí. 


Model 1: MiniWheel-C-T-PC 
Tento model zaujme na první 
pohled svou velikostí, resp. malo- 
stí. Nízké ceně je podřízeno vše. 
Žádné CD, ba ani disketa s ovlada- 
či, v krabici na vás krom samotné- 
ho volantu čeká 
pouze akumuláto- 
rek na tři 


monočlánky 
zajišťující vibrační 
funkci zařízení a list papíru 
formátu A4, který vás velice letmě 
seznámí s instalací i možnostmi 
přístroje. Příjemným překvapením 
bylo vzhledem k velikosti i nízké 
ceně nečekaně dobré ovládání. 

1 když funkce vibration feedback 
není precizní simulací zpětných 
reakcí (tzv. force feedback) a spíše 
připomíná pouťové klepání, chvění 
a drnčení na všechny strany, jedná 
se o zajímavé zpestření, které 
může na chvíli jízdu oživit. Vůle 


záběru zařízení je téměř 360 stup- 
ňů a k natáčení do stran není 
třeba vynaložit příliš velké úsilí. 
Ergonomie je také na poměrně 
vyspělé úrovní — nepřítomnost 
pedálů kompenzují dvě přitahova- 
cí klapky na obou stranách volantu 
a krom absence řadící páky mu 
nelze téměř nic vytknout. Na první 
pohled je patrné, že tvůrci počítali 
spíše s mladšími uživateli — máte- 
li problém nacpat své dvě ruce do 
kapes u kalhot, hledejte radši 
jinde. Povrch je poměrně příjemný 
— černý plast kombinovaný s čer- 
veným tartanem. A teď chybky. 
První výtka se týká právě onoho 
akumulátorku zajišťujícímu „chvě- 
ní“ — myslím, že šťastnější volbou 
by byl klasický síťový adaptér. 
Volná zásuvka představuje dozajis- 
ta menší zlo než každou chvíli 
kupovat tři nové monočlánkové 
baterie. Druhým, závažnějším 
nedostatkem je zvolený způsob 
uchycení. Ten je naprosto nedo- 
stačující a tvoří ho pouhé čtyři 
gumové úchytky. Nechcete-li 
tedy každou chvilku znovu při- 
pevňovat „utržený“ volant, 
nezbývá, než při hraní tlačit 
celé zařízení směrem od 
sebe. Na opření rukou 
nebo nepatrné přitáh- 
nutí volantu směrem 
k sobě tedy můžete 
zapomenout. A závěr? 
l přes své chybky si 
zejména díky své příznivé 
ceně tento produkt své 
fanoušky (zejména mezi těmi 
mladšími z vás) dozajista najde. 


Model 2: Thunder Wheel 

Pokud bychom u výše zmíněné- 
ho MiniWheelu zaměnili ovládací 
berany za „klasický“ kulatý volant 
a přidali dvoupolohovou řadicí 
páku, měli bychom o Thunder 
Wheelu poměrně přesnou před- 
stavu. Absence pedálů je rovněž 
nahrazena dvojicí přitahovacích 
klapek a i svojí cenou útočí přede- 


vším na méně majetné hráče. Na 

první pohled je ovšem Thunder 
Wheel robust- 

nější - 


autoři asi počítali s tím, že gumové 
přísavky by tento kolos na stole 
udržely jen ztěží, a tak do krabice 
přibalili klasické přitahovací šrou- 
bovací svorky, účinně zabraňující 
cestovaní celého zařízení po ploše 
stolu. Nepříjemným zklamáním je 
ergonomie. Kolo volantu je příliš 
úzké, v rukou se drží vyloženě 
špatně a zvolený materiál (hrubý 
černý plast) způsobuje, že po 
chvilce hraní máte ruce zpocené 
jako při vyplňování daňového při- 
znání. Úchytky jsou navíc příliš 
daleko od kola volantu a jejich 
vůle je až nepříjemně velká. 
Otáčení volantu je také problém: 
v malých úhlech jde vše dobře 

a zlehka, ale běda, chcete-li otočit 
volantem více než o 45 stupňů. 
Síla, kterou musíte k takovému 
výkonu vynaložit, roste takřka 
exponenciálně a také rozsah otá- 
čení je až bolestně malý. Ovládání 
her je oblastí, kde Thunder Wheel 
také zrovna neexceluje. Především 
jeho tuhost mění hru v galeje 

a myslím, že každodenní dvouho- 
dinové hraní si v ničem nezadá 

s abonenturou do nejbližší posi- 
lovny. Celkový dojem je tedy 
nepříliš valný — toužíte-li po co 
nejlevnějším volantu a jste ochotni 
tolerovat zmíněné nedostatky, 
možná je Thunder Wheel právě 
to, po čem toužíte. 


Model 3: Thunder Wheel Plus 
version 

Dalším testovaným modelem je 
Thunder Wheel Plus. Ten se od 
svého skromnějšího soukmenovce 
nejvíce odlišuje přítomností pedá- 
lů a elegantnějším vzhledem. Kolo 
volantu je již dostatečně silné a je 
potaženo surovou červenou 
gumou. Díky pedálům již 
nenarazíte na přitaho- 
vací klapky a rovněž 
ovládání není tak tuhé, 
i když bohužel nedosa- 
huje kvalit vyspělejších 
konkurenčních produk- 
tů. Řadicí páka je 
poměrně intuitivně umístěna na 
pravé straně přístroje a je možné ji 
ovládat i když v obou rukou svíráte 
obruč volantu. Další pozornost si 
zaslouží pedály. Plocha, na níž se 
oba pedály nacházejí, by rozhod- 
ně mohla být větší. I tak ale 
překvapí svou stabilitou a věr- 
ným napodobením reality: 
pedál plynu se sešlapuje o poznání 
lehčeji než brzda. Ostatní prvky 
jsou víceméně totožné s klasickým 


Thunder Wheelem. | když má své 
nedostatky, jedná se o nejlevnější 
volant s pedály v našem testu. 


Model 4: Momowheel 

Tento poměrně slušně vybave- 
ný typ volantu vychází z Thunder 
Wheelu. Konstrukce je ale 


o hodně robustnější a pozor- 
nost okamžitě upoutá polo- 
hovací kloub, který 
umožňuje v šesti růz- 
ných úhlech nastavit 
sklon volantu vůči 
rovině stolu. Pedály, jež 
jsou rovněž součástí 
balení, jsou naprosto identické 
s těmi, které naleznete u Thunder 
Wheelu Plus. Tedy poměrně 
obstojné a v této cenové třídě 
zcela dostačující. Co se ergonomie 
týče, ze všech 


stejného 
výrobce je jednoznačně nejlepší. 
Jednak disponuje vibrační funkcí 
a jednak jde o celkově nejrobust- 
nější a nejlépe designérsky navrže- 
ný kousek. O tuhém otáčení 
volantu nemůže být ani řeč a ke 
komfortu přispívají i dvě barevné 
LED diody umístěné na předním 
čele volantu. Na závěr mohu kon- 
statovat, že se jedná o kvalitní, po 
všech stránkách vyvážený produkt, 
který si vaši pozornost dozajista 
zaslouží. 


Model 5: Formula1 Racing 
Wheel 

Redakční Thrustmaster jsme do 
testu zařadili zejména jako refe- 
renci - považujeme jej za standard, 
ke kterému by měly být přirovná- 
vány ostatní (zejména ne-force 
feedbackové) volanty. Podobně 
jako Flight Control Systeme před- 
stavuje i F1 určitou kvalitativní 


laťku, 
která po 
určitou 
dobu neo- 
chvějně určova- 

la směr ostatním konkurentům. 
Minulý čas používáme záměrně - 
Thurstmaster byl nedávno odkou- 
pen firmou Guiellemont a tak je 
spíše minulostí. Mnoho periferií (i 
F1) lze ale při troše štěstí ještě 
koupit (ačkoliv se již nevyráběji). 
Jak z hlediska funkčnosti a ergono- 
mie, tak i celkového ovládání 
neměl Formula1 Racing Wheel 
(snad až na V4 Force Feedback 
Racing Wheel) v tomto testu 
porovnatelného soupeře. Kolo 
volantu se skvěle drží a umístění 
řadicí páky je také na dosah pravé 
ruce. Pedály rovněž patří k abso- 
lutní špičce. Odpor, který kladou 
pedály brzdy i plynu spolu s dosta- 
tečně velkou a stabilní základnou 
tvoří kompozičně sladěný celek, 
který svým poměrem cena/výkon 
vyhrává na celé čáře 


Model 6: V4 Force Feedback 
Racing Wheel 

Pokud jste po přečtení předešlé- 
ho odstavce zastavili vybavení 
domácnosti a kůže vašich domá- 
cích mazlíčků zdobí límce kabátů 
v laciných second handech, zadrž- 
te! Poslední z favoritů v našem 
vyčerpávajícím testu rozhodně 
stojí za zmínku! Jednak se může 
(jako jediný!) pochlubit pravou 
a nefalšovanou funkcí force feed- 
back. Tedy reálným odporem, 
který volant klade podle povrchu, 
na kterém jedete, i podle způsobu 
vaší jízdy. Nejde tedy o jakýsi laci- 
ný efekt, ale o zajímavý a jízdu 
obohacující prvek. Krom toho 
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Min 


iwheel 


C-T-PC 


ThunderWheel 


plus pedály 
MomoWhel © | 


---- 9/10 8/10 7/10 
Racing Wheel 


V4 Force Feedback 
Racing Wheel 


S9z 


ameStar 


masivní 
konstrukce 
tohoto černého elegantního zaří- 
zení umožňuje nastavit téměř 
libovolnou pozici umístění volantu 
(díky dvěma kloubům dokonce ve 
dvou osách) a ergonomie je rov- 
něž na velice vysoké úrovni a díky 
počtu funkcí takřka dohání tolik 
opěvovaný F1 Racing Wheel. | pře- 
sto, že součástí balení je i souprava 
pedálů, narazíte na dvojici přitaho- 
vacích klapek po stranách volantu. 
A právě pedály jsou největší slabi- 
nou tohoto jinak výborného zaří- 


/10 


8/10 8/10 9/10 4 999,- 


Pe 


zení. 
Nekladou totiž 
téměř žádný odpor 
(zejména plyn), a položí- 
te-li na některý z nich jednu 
z vašich dvou dolních končetin, 
okamžitě ho zašlápnete hluboko 
do podlahy. To je věc vcelku nepří- 
jemná a zvláště v situacích, kdy se 


Wheel s čistým svědomím a ještě 
trochu třesoucí se rukou (force 
feedback je force feedback) dopo- 
ručit. 


Co říci závěrem? V našem testu 
jsme se vám pokusili představit 
několik různých typů volantů. 
Patříte-li k obdivovatelům rychlých 
kol, pevně doufám a věřím v to, že 
budete o některém z testovaných 
modelů uvažovat. | ten nejslabší 
typ ze zde testovaných volantů 
může závodní hru v mnoha smě- 
rech obohatit a vdechnout jí nový 
rozměr. Výběr je na vás. Jsou-li 
limitujícím faktorem vašeho výbě- 
ru finance, z levnějších typů bych 
asi doporučil MomoVWheel, pokud 


musíte plně věnovat řízení vozu, se ještě objevíte na pultě Formula1 


stává naprosto fatální. Ovládání je 
také zcela v pořádku, a mám-li V4 
Force Feedback zhodnotit, musím 
říci, že zejména díky nepříliš vyda- 
řeným pedálům ztrácí tam, kde 
ostatními parametry získal. Ale 


i přesto se řadí k tomu nejlepšímu, 


co jsme zde testovali, a tak vám 
mohu V4 Force Feedback Racing 


kanon 


7/10 or) m 1 Pan 50 
ThunderWheel 4/10 5/10 4/10 1 945,90 
6/10 7/10 2 616,90 


3 BA 70 


Racing Whell, je to také výborná 
volba, no a pro ty movitejší je tu 
samozřejmě velmi solidní V4 Force 
Feedback. 


Václav Valeš 
9 0494 


Zapůjčil 


ProCA s.r.o. 
www.proca.cz 
tel.: 02/67 28 31 11 


Multi-Styk CZ s.r.o. 
www.multistyk.cz 
tel.: 0603/87 50 82 


PRAVDOVÁ ZIMA JE TADVI 


Co když roztuje led, zlomí se vám hokejku nebo ztrutíte puk? 


celeron" 


PROCESSOR 


Hokej NHL 2000 nu počíteči 
AutoCont můžete hrát kdykoliv! 


5 15" monitorem 
procesor Intel“ Celeron'“ 466MHz 
grafika AGP 3D Riva TNT2 16MB 
faxmodem 56 kB/s 
INTERNET OnLine 24 měsíců zdarma 
paměť 64MB SDRAM, HDD 6.4 GB 
CD-ROM 40x, audio Yamaha, repro 
MS Windows 98 CZ 
klávesnice, myš, 15"' monitor 
záruka 2 roky 
bohatá SW výbava, hry Polda II a NHL 2000 


39 990,- s DPH nebo 
7499,- a 24 splátek 1799,- s DPH měsíčně 


5 15" monitorem . .. > 
procesor Intel“ Celeron"“ 366MHz Zvýhodněná nabídku 


grafika AGP 3D Intel“ 810 k : 
faxmodem 56 kB/s 

py PP PPA splátkového prodeje 
paměť 32MB SDRAM, HDD 4.3 GB Pro nákup počítačů AutoCont ALIVIO 2000S stačí nyní 
CD-ROM 40x, audio Crystal, repro zaplatit 4999,- Kč s DPH v hotovosti (u Alivia 4000G 
MS Windows 98 CZ . 7499,- Kč s DPH v hotovosti). Zbývající částku zaplatíte 
Klávesnice, myš, 15" monitor ve výhodných 24 měsíčních splátkách 1399,- Kč s DPH 
San pok (u Alivia 4000G 24 měsíčních splátek 1799,- Kč s DPH). 
A121, na Počítačové sestavy Alivio 2000S Ize zakoupit i 


v hotovosti za 29 990,- Kč s DPH (Alivio 4000G za 39 
990,- Kč s DPH). 


29 990,- s DPH nebo 4999,- 
a 24 splátek 1399,- s DPH měsíčně 


S naší speciální nabídkou počítačových sestav AutoCont ALIVIO získáte bohatou softwarou výbavu, počítačové hry 

a interní faxmodem s připojením k Internetu. Při nákupu sestavy ALIVIO ušetříte 15.000,- Kč © kancelářský SW balík 

MS Works CZ © Internet Explorer 5.0 CZ a připojení k Internetu zdarma © slovníky angličtiny a němčiny Lingea Lexicon 
Lexikon českého filmu na CD © kreslící program Zoner Callisto 3.0 © výuka kurzů angličtiny LangMaster © kolekce 

angličtiny English In Action © průvodce Hotel Guide © účetnictví Pohoda Start © účetnictví Money 2000 Start © prohlížeč 

Acrobat Reader 4.0 © výuka programování SGP Baltík © antivirová ochrana F-Secure © předplatné časopisu Computer 
česká hra Polda II s příručkou © u modelu Alivio 4000G hra NHL 2000 s českým komentářem. 
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RAGE 


FURY 


Všechno to vlastně začalo přede dvěma lety — tehdy 
poprvé se objevila možnost propojit dva 3D čipsety, 

a získat tak dvojnásobek výkonu. Tehdy se zrodilo 
Voodo02 SLI, superdrahá a supervýkonná konfigurace, 
která snad nejdéle dokázala odolávat neustále stoupajícím 
nárokům nový her. MAXX od ATI je v mnoha směrech 


podobný, a přesto úplně jiný. 
Samotné propojení dvou čipů 
do paralelně pracující grafické 
jednotky ale vůbec není snadné. 
Existuje několik postupů, jak mezi 
čipy rozdělit vykreslovaný obraz, 
z nichž některé (jako SLI) realizo- 


M 8 a Ouake III - M a: 16bit 


Ouakelll 32bit - Pentiumil 350 


vány byly, zatímco jiné jsou pouze 
na papíře. Pojďme si tedy pově- 
dět, jak funguje systém, který 
používá ATI, a jak se liší od dva 
roky starého SLI. 


Základním problémem při 
paralelním zpracování 3D scény 
dvěma nezávislými čipy (resp. čip- 
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sety/kartami v případě Voodo02) 
je rovnoměrné rozdělení úloh — 
pokud má totiž jeden z čipů 
vykreslovat složitější scénu než 
ten druhý (více polygonů), bude 
se celý systém zpomalovat, pokud 
navíc přičteme ztrátu, která vzni- 
ká koordinací obou procesorů, 
mohlo by se snadno stát, Že více- 
čipová konfigurace bude pomalej- 
ší než jednočipová. Proto je potře- 


R ba, aby oba 3D čipy byly stejno- 


měrně zatěžovány. Jako nejrovno- 
měrnější se doposud ukázal prin- 
cip sudá/lichá. 


Zatímco SLI (Scan Line 
Interleave) rozděluje vykreslovaný 
obraz na sudé a liché řádky, při- 
čemž jedna karta má na starost 
liché a druhá sudé, systém AFR 
(Alternate Frame Rendering) pou- 
žitý u karty MAXX pracuje na stří- 
davém vykreslování sudých 
a lichých snímků. Výhodou SLI je, 
že obě karty vykreslují týž snímek 
— mohou tak používat sdílený fra- 
mebuffer a dochází k minimálním 
ztrátám při synchronizaci — k teo- 
retickému zdvojení výkonu 
dochází ovšem pouze u hodnot 
fillrate.  RYstěno použitý u karty 
chronizaci obou čipů (a rovno- 
měrné vykreslování snímků), ale 
nabízí zvýšený výkon ve všech 
směrech a netrpí „řádkováním“ 
jako SLI. Daní za to je nutnost 
vlastní nezávislé paměti pro každý 
čip. 64 MB paměti osazených na 
kartě MAXX vás tedy nemusí příliš 
vzrušovat, protože fakticky má 
karta jen 32 MB. 


Pro běžného uživatele je ale 
nejdůležitější, jaký výkon MAXX 
za svou cenu podává. Na základě 
technických parametrů lze usuzo- 


MAXX 


vat, že Fury MAXX si povede velmi 
dobře zejména ve vysokých rozli- 
šeních a barevných hloubkách. 
Zatímco teoretické hodnoty fillra- 
te se od GeForce příliš neliší 
(GeForce má 4 x 120, tedy cel- 
kem 480 Mpix, zatímco MAXX má 
2x2 x 125, tedy 500 megapixe- 
lů), rychlost přenosu z a do 
paměti je podstatně vyšší. 
Klasická GeForce SDR má 2,65 
GB/s, zatímco MAXX má (díky 
dvěma samostatným sběrnicím) 

2 x 2,28, celkem tedy 4,56 GB/s — 
s výjimkou GeForce DDR (5,3 
GB/s) má tedy MAXX nejrychlejší 
paměťovou sběrnici, což je důleži- 
té právě pro výkon ve vysokých 
rozlišeních a barevných hloub- 
kách. 


Testovali jsme jak v D3D, tak 
i v OpenGL rozhraní. Zatímco ve 
Forsakenu (D3D), který zatěžuje 
procesor jen minimálně, byl 
nárůst výkonu jasný a jednoznač- 
ný, v Ouaku II (OpenGL) nás 
čekalo překvapení — na slabší 
sestavě (P II 350) předstihl MAXX 
svého hlavního konkurenta jen 
v jediném případě. Teprve při 
přechodu na podstatně výkonněj- 
ší systémy (Pentium III 600 
a výše) předhání Fury MAXX 
i v OpenGL všechny konkurenty 
(snad s výjimkou GeForce 256 
DDR, kterou jsme ale doposud 
netestovali). Z výsledků tak lze 
soudit dvě věci: zaprvé že Fury 
MAXX využijí zejména majitelé 
velmi výkonných počítačů (P III 
500 a rychlejší), zadruhé pak že 
zejména OpenGL ovladače pro 
Fury MAXX nejsou pravděpodob- 
ně perfektně odladěny a nepodá- 
vají prozatím maximální výkon. 


Docela zajímavým problémem 
spojeným s použitím MAXX 
(respektive technologií AFR) je 
tzv. zpomalení odezvy označova- 
né v multiplayer hrách „lag“. 
Tento lag existuje vždy — je způ- 
soben skutečností, že podnět 
daný hráčem se projeví až 
v následujícím snímku. Ovšem 


ATI Rage Fury MAXX 64 MB 


3D karta vyšší třídy 


Plus: vysoký výkon 
přenos z paměti (64 MB) 
zajímavá cena 
Minus: nepodporuje TáL 
vhodné pouze pro počítače 
P III 500 a rychlejší 


ATI Technologies — www.atitech.ca 


Cena: cca 9 500 Kč (vč. DPH) 


díky tomu, že MAXX vykresluje 
dva snímky současně, projeví se 
reakce hráče nikoliv v prvním, ale 
až ve druhém následujícím sním- 
ku — tedy za dvojnásobnou dobu. 
Na první pohled to může vypadat 
bezvýznamně (při 40 fps se jedná 
o 0,025 sekundy) — a v případě 
hraní po internetu (zejména přes 
modem) je to vskutku nepodstat- 
né, ale pro zkušené hráče, kteří 
bojují na LAN síti s odezvou 5-20 
ms může „zbytečných“ 25 ms 
navíc znamenat znatelný rozdíl. 


ATI Rage Fury MAXX je velmi 
zajímavá karta. V současných apli- 
kacích je výkonově srovnatelná 
s GeForce — pokud máte opravdu 
silný procesor, je dokonce i rych- 
lejší. Jednoznačně rychlejší je pak 
ve vysokých rozlišeních (1 280 x 
1 024 a výše a 32bitové barevné 
hloubce). To vše nabízí za cenu 
stejnou či o fous nižší než 
u GeForce — pro uživatele, kteří 
prahnou po každém procentu 
výkonu navíc, je tedy velmi zají- 
mavá. Otázka je, jak si MAXX 
povede vůči GeForce, až se zač- 
nou objevovat první hry s podpo- 
rou Tě (což bude někdy koncem 
jara). Pokud tedy máte počítač, ve 
kterém MAXX využijete, 

a GeForce DDR se vám zdá příliš 
drahá, je nová karta od ATI velmi 
zajímavou volbou. Do průměrné 
sestavy s Celeronem bychom si ji 
ale nepořizovali, tam si vede lépe 
GeForce a některé další karty. 
Jedno je ale jisté — po zkušenos- 
tech s Rage 128 PRO a MAXX se 
velmi těšíme na příští čip ATI, 
vypadá to totiž, že 3Dfx a nVidia 
mají dalšího silného konkurenta. 


Lukáš Erben 
9.0495 
Testy na sestavě AutoCont 
s procesor PI 350 MHz: 


lvo Fiala 
TestCentrum IDG 


SOUTĚŽ S FIRMOU ATI 
O TŘI 3D AKCELERÁTORY 


Opět máte příležitost vyhrát báječné 3D 
TDK karty do svého miláčka — tentokráte v soutěži, 
p JD ACOELENA ! kterou jsme pro vás připravili ve spolupráci s 

F firmou ATI. Pozorní čtenáři GameStaru jsou již 

tradičně ve výhodě, protože správné odpovědi 
na většinu našich otázek se skrývají v tomto a 
minulém čísle. Pokud tedy máte pocit, že vaše 
stařičká 3D karta si zaslouží klidnou penzi, 
neváhejte, vystřihněte či okopírujte soutěžní 
kupon, zaškrtněte správné možnosti, nalepte jej 
na korespondenční lístek a pošlete nejpozději 
do 31. 1. 2000 na adresu redakce. Pak už jen 
stačí držet si palce, aby některá z výše uvede- 
ných cen — třeba MAXX — putovala právě k 
vám. 


H16H PERFŮ 


EM 
p CAMINÉ 


1. cena 


ATI Rage Fury MAXX 64 MB 


2. cena 


ATI AI in Wonder PRO 128 32 MB 


3. cena 


ATI Rage Fury 32 MB 


1 1. Sídlem firmy ATI je: 4. Oficiální internetové stránky ATI naleznete na adrese: 
: [a] USA [a] www.ati.com 


: [B] Tchaj-wan [c] www.ati.tw 
: [c] Kanada [b] www.atitech.ca 
: [d] Mexiko [d] www.atitech.co.uk 


1 2. Karta Rage Fury MAXX používá technologii: 
: [a] AFR 

: [b] DDT 

: SLI 

i [d] PCB 


DAD 
; 3. Karty ATI Rage tradičně excelují v jedné oblasti, která to je? S 0) utez 
| [a] ray tracing 
: [B] TAL funkce S fi rmou ATI 


[c] 3D výkon 
: [d] přehrávání videa včetně DVD 


Kupon vystřihněte nebo okopírujte, nalepte na korespon- GRAPHICS BY 
denční lístek a pošlete na adresu: GameStar, Seydlerova 

2451/11, 155 00 Praha 5, a to nejpozději do 31. 1. X SC 
2000. Vítězové budou zveřejněni v čísle 16/2000. 
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NOVINKY © TRENDY © ANALÝZY 
Týdeník o informačních technologiích 


Každý týden aktuality, technologie, testy a recenze 
Každý měsíc Business World 


V únorových číslech najdete: 


3 TECHNOLOGY wonLo 

3 e Nové trendy kolem palmtopů 

= © Cose děje v oblasti GPS 

- © Storage Area Networks a co s nimi 

= © Test grafických karet pro SOHO © "S 


I 


Softwarové přehrávače hudby ve formátu MP3 
Encyklopedie na CD-ROM 


Pro nové předplatitele 
Velký slovník m kb 
počítačových zkratek vychází spolu s CW 6 již 4. 2. 2000! 


na CD-ROMu zdarma! Knowledge Management 
AE čuuuovnarudmače | © Doménová jména 

GB ve světle práva 
pr j Utility (distribuce energie, 
Pam arom vody, ...) z pohledu IT 


IDG Czech, a. s., oddělení předplatného, Seydlerova 2451, 155 00 Praha 5 
Kontakt na telefonické dotazy: 02/570 88 162 


Objednávky předplatného v SR zasílejte na adresu: 
Magnet-Press Slovakia, P. 0. Box 169, 830 00 Bratislava 


PCWORLD 


MAGAZÍN DIGITÁLNÍCH TECHNOLOGIÍ 


a 


Soutěž s firmou Zima Software 
o patnáct originálních her 
Polda 2 


Vánoční šílenství je pomalu za námi, olysalá torza smrků i borovic zdobí okolí kontejnerů a i mohutný příval her, které nás všechny 
zahnaly na pec ke svým vyšlechtěným Pentiím, začíná oslabovat. A právě v tomto čase útočíme spolu s firmou Zima Software na váš 
volný čas soutěží o 15 (slovy patnáct!) originálních her momentálně nejlepší české adventury, jakou si jen můžete zahrát — Poldy 2. 
Titulu, který si vysloužil v naší přísné hodnotící stupnici celých osmdesát procent! Zvážíte-li možnost získat takovou hru pouze za tři 
správné odpovědi na následující otázky, jsem přesvědčen, že nyní už všichni svíráte v ruce tužky, pera, nůžky, korespondenční lístky 
a rukou umolousanou od lepidla „Klovatina“ smolíte adresu: GameStar, IDG Czech, Seydlerova 2451/11, 155 00 Praha 5. 


: Výherci soutěže s firmou 
1. Otázka první je jednoduchá. Hlavnímu hrdinovi hry Polda 2 propůjčil svůj hlas: OnTime Solutions o 15 her: 
[a] Petr Nárožný 
[b] Luděk Sobota 


€] Václav Grulich | Jiří Dufek, Praha 9 
| Jan Bok, Praha 4 
| Pavel Štrobl, Újezd 


2. Druhá otázka je záludnější. Na kterou z níže uvedených postav nemůžete ve hře narazit? 
[a] na kvarteto cvičených opičáků pějících rodinné hity v cirkuse Lunetik 


[b] na zarostlého úchyla libujícího si v nošení dámského spodního prádla : Jiří Berka, Trhové Sviny 

[c] na redaktora počítačového časopisu v době uzávěrky | Petr Hudeček, Opava 

3. Jak se jmenuje připravovaná 3D akce od firmy Zima Software? Máršn Obrátil, Karlovy Vary 
[a] Death Racer : Tomáš Zindera, Karlovy Vary 
[b] Jak krtek o kalašnikov přišel i Martin Janoško, Praha 4 
ona Libor Kocourek, Těrlicko 

4. A nakonec potrápíme vaše dedukční schopnosti. Že se děj hry točí okolo klonování Jana Adámková, Ostrava 
není třeba zdůrazňovat. Nás by ale zajímalo, jak byste získali co nejvěrnější klon i Martin Pšenička, Soběslav 


poldy Pankráce: 


i Tuan Tran Ouoc, Žatec 
[a] kombinací chromozomů komisaře Rexe a soukromého detektiva Martina Tomsy : 


[b] sloučením DNA Majora Zemana a Miče Bjůkchenena | Martin Kučerák, Praha 10 
[c] naroubováním Foxe Mulldera na Sherlocka Holmese : Richard Zavadský, Plzeň 


: Michal Dosoudil, Valašské Meziříčí 


Zdají-li se vám otázky příliš těžké, zalistujte v minulém čísle GameStaru, kde naleznete vyčerpávající dvoustránkovou recenzi. 
Nezapomeňte, že naposledy vysypeme obsah přihrádky „POLDA 2 - SOUTĚŽ“ začátkem února, takže své odpovědi posílejte do 

31. 1. 2000. A teď už nemeškejte, vyplňujte, stříhejte, posílejte (nalepené na korespondenčním lístku) a ke spánku uléhejte s palci 
v dlaních — štěstí je jen zlatý hmyz, takže nenechávejte nic náhodě. 

Hodně štěstí! 


POV s Kachnanem 


magazín o komunikacích 


www.signalis.cz 
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Ve světě probíhá rozsáhlá vlna testování 
technologie GPRS (Všeobecná paketová rá- 
diová služba) v mobilních sítích. Společnost 
Ericsson dodala zkušební systémy GPRS více 
než 45 špičkovým operátorům v Americe, 
Asii — Pacifiku a v Evropě. Tato masivní insta- 
lace plně funkčních testovacích systémů při- 
bližuje mobilní Internet ještě blíže k uživate- 
lům, a umožní operátorům nejenom rychlé 
zavádění služeb, ale i získání podílu na trhu. 
Testy technologie paketového přepojování 
staví Ericsson do přední pozice při postupu 
k sítím 3G. 


na oceán 
s mobilem 


Iridium je super — prohlásil 

mladý český mořeplavec Martin 

Ducháč, který se v těchto dnech 
vrátil ze zkušební plavby po Atlan- 
tiku, během níž testoval vybavení 
pro zamýšlenou plavbu přes Atlan- 
tik na ultralehkém katamaránu. 
Na plachetnici vedené jedním 
z nejzkušenějších kapitánů světo- 


vé mořeplavby, sedmdesátiletým George Anthony Mottlem (který je českého původu) otes- 
toval na trase ze Španělska na Kanárské ostrovy kvalitu odsolovacích zařízení, dehydrované 
stravy ale hlavně komunikačního systému Iridium — potřebnými přístroji ho vybavila spo- 
lečnost Motorola v České republice. Kvalita spojení a funkce přístrojů byly bezvadné, 
naprosto mne nadchly, prohlásil Martin Ducháč. Jeho katamaran, vážící pouhých 
200 kg, by měl přes Atlantik vyplout počátkem příštího roku. Unikátní plavidlo má 
ponor pouze 12 cm a na palubě 4 x 5 m, budou i satelitní mobilní telefon Mo- 
torola 9500 (rozměry 193 x 62 x 68 mm, váha 380 gramů, provozní doba 
2—5,5 hodiny, pohotovostní doba až 48 hodin, výkon v průměru 
0,645 W, může pracovat bez problémů v teplotách —30 až +60 *C.) 
a satelitní pager Motorola 9501 s displejem pro 80 znaků. 


Společnost 

Motorola představí- 

la první třípásmový telefon 
s prohlížečem Internetu, umožňující 
globální elektronické obchodování. 
Spojením tří pásem, dostupností na 
Internet a místně nezávislým 
obchodováním nový telefon výraz- 
ně posunul možnosti obchodování 
na cestách po Evropě, Asii, stejně ja- 
ko na obou amerických kontinen- 
tech. Motorola Timeport P7389e 
umožňuje používat dva typy 
čipových karet — kartu SIM a další 
elektronické bankovní karty — což 
dává uživatelům možnost např. na- 
kupovat vstupenky, zboží a akcie, 
mít odkudkoliv přístup k bance 

a získávat potřebné informace z In- 
ternetu. 


Divize Internet % Networking Group společ- 
nosti Motorola, Inc., oznámila dodání již de- 
setitisícího hlasového portu pro přenos hlasu 
prostřednictvím datových sítí Frame Relay 

a IP ve střední a východní Evropě. 

Martin Novotný, marketingový ředitel divi- 
ze Motorola ING pro střední a východní Evro- 
pu řekl: „Naší snahou je nabízet nejnovější 
technologie, které umožňují uživatelům bu- 
dovat moderní sítě pro integrovaný přenos 
dat, hlasu a obrazu prostřednictvím jednotné 
infrastruktury“. Veškeré hlasové porty, které 
dodává divize ING společnosti Motorola, mo- 
hou pracovat jak v sítích typu VoFR (Voice 
over Frame relay), tak typu VolP (Voice over 
IP). Uživatelé tak získávají maximální flexibili- 
tu pro budovaní integrovaných hlasových 


Sportovní hala na pražském Výstavišti mění 
své jméno na Paegas Arena. Společnost 
RadioMobil, operátor mobilních telefonů 
GSM Paegas, totiž podpoří rekonstrukci jed- 
noho z nejvýznamnějších sportovních a kul- 
turních stánků Prahy ve spolupráci s hokejo- 
vým klubem HC Sparta Praha. Tak vznikne 

v České republice první projekt, kdy sportovní 
hala ponese jméno svého patrona. Po rekon- 
strukci, která právě nyní začíná, snese totiž 
Paegas Arena srovnání se špičkovými halami 
vyspělých evropských zemí. 


a datových řešení, která mohou být jednodu- 
še integrována do stávajících datových sítí. 

V současnosti svět směřuje k bodu, kdy in- 
tegrace hlasového a datového provozu na je- 
diné síti umožní vznik dříve nemyslitelných 
aplikací. S nástupem přenosu hlasu ve formě 
dat je nyní možné přenášet zvuk prostřednic- 
tvím téměř jakéhokoli typu sítě, zdaleka ne 
jen po tradiční veřejné komutované telefonní 
síti. Velká přitažlivost přenosu hlasu po dato- 
vých sítích spočívá ve velkých úsporách opro- 
ti tradiční telefonii — účty za dálkové hovory 
mohou v některých případech poklesnout až 
na 40 % výše účtů sítě tradiční. 


Společnost Cisco Systems, Inc., oznámila za- 
hájení dodávek dynamického síťového řešení 
Cisco Content Networking. Tato technologie 
je nezbytná pro rozvoj stále důležitějších apli- 
kací moderního podnikání, jako je elektronic- 
ké obchodování, správa zásobovacího řetězce 
či péče o zákazníky. Systém Cisco Content 
Networking poskytuje síti pružnost, která je 
při dynamické povaze Internetu potřebná 

a která zajišťuje lepší, přizpůsobivý přenos 
objemu dat. Základem integrovaného řešení 
elektronického podnikání jsou tři komponen- 
ty: mechanismus klasifikace síťového provo- 
zu, inteligentní síťové služby operačního 
systému Cisco IOS a správa politiky pro kon- 
figurování a monitorování. 


Společnost Software602, a. s., při- 
náší ve svém komunikačním systé- 
mu Mail602 verze 3.32c několik vý- 
razných novinek. Široká uživatelská 
obec si odedneška může tyto vlast- 
nosti vyzkoušet na nově otevřeném 
webovém serveru www.mail602.cz. 
K bezpečnému přístupu ke všem ty- 
pům poštovních zásilek (FAX, VOL- 
CE, e-mail, data) už stačí pouze pro- 
hlížeč. Mezi hlavní novinky, se kte- 
rými se můžete takto seznámit, pat- 
ří Mail602 WWW Klient. Pomocí 
něho jsou dostupné všechny běžné 
funkce Mail602 poštovního úřadu, 
přičemž veškerá komunikace se 
provádí kódovaným protokolem 
https, jenž zabezpečuje komunikaci 
proti „odposlechu“ mezi prohlí- 
žečem a WWW serverem (pro kó- 
dování je použit protokol SSL). 

Veškerou konfiguraci komuni- 
kačních serverů lze provádět také 
pomocí browseru. Nově lze posílat 
zásilky z Mail602 klienta ve formátu 
HTML s využitím všech grafických 
možností, které tento formát 
přináší. 


Allied Telesyn International (www.alliedtele- 
syn.com) nyní nabízí novou řadu vícekanálo- 
vých převodníků média, které usnadňují pře- 
chod od metalických vedení na vláknovou 
optiku a současně jej nákladově zefektivňují 
pro vlastníky středních až rozsáhlých sítí na 
bázi Ethernetu nebo Fast Ethernetu. V šesti- 
a dvanáctiportových verzích mají nové více- 
kanálové převodníky média více dvojic portů 
a každá dvojice funguje jako nezávislý kanál. 
„Když dojde k převodům většího počtu 
portů stejného typu média na jiné, potom ví- 
cekanálové převodníky nabízejí nejlepší řeše- 
ní poměru cena/výkon,“ řekl Melvyn Wray, 
viceprezident evropského marketingu společ- 
nosti Allied Telesyn International. 


Společnost EuroTel oznámila, že Český tele- 
komunikační úřad rozšířil její licenci na pro- 
vozování služeb GSM o kmitočtové pásmo 

1 800 MHz. Toto pásmo je oprávněna 
komerčně využívat od července roku 2000. 
Stane se tak po společnosti Český Mobil další 
v pořadí, jež bude v pásmu 1 800 MHz ope- 
rovat. Společnost EuroTel již má s tímto pás- 
mem dílčí zkušenosti, když ho testovala ve 
formě zkušebního provozu během Pražského 
maratónu. V současnosti má 35 základno- 
vých stanic v pásmu 1 800 MHz a další 
výstavba samozřejmě pokračuje. 


Adresa www.netaid.org, podporo- 
vaná třemi koncerty a televizním 

a rozhlasovým vysíláním, zaregist- 
rovala podle společnosti Cisco Sys- 
tems a programu UNDP (United 
Nations Development Programme 
— Rozvojový program Spojených 
národů) na 40 289 689 interneto- 
vých přístupů (hitů) od lidí ve 

160 zemích. U zrodu akce NetAid 
stály společnost Cisco a organizace 
UNDP. Mezi tento vysoký počet in- 
ternetových přístupů patří více než 
2000 registrací od nevládních orga- 
nizací a agentur Spojených národů, 
které představují ve válce proti chu- 
době přední linii. Tato čísla tvoří 

z adresy www.netaid.org jedno 

z v historii nejúspěšnějších uvedení 
nekomerčních webových míst 
vůbec. 


Jednotky jsou dostupné buď jako spravo- 
vané, nebo nespravované; volitelné vybavení 
SNMP a webovské nástroje správy umožňují 
uživatelům sledování a správu síťových zaří- 
zení z jakéhokoliv místa. K dispozici je modul 
správy, umožňující rozšíření nespravovaných 
verzí. Záruka je pětiletá a neomezená technic- 
ká podpora společnosti Allied Telesyn je bez- 
platná. Nové vícekanálové převodníky média 
se začnou dodávat od prosince 1999. 


roadNet 


1,8 miliardy Kč. 


měst nad 50 tisíc obyvatel. 


Společnost Comfor, s. r. 0., rozšiřuje pro své 
zákazníky možnosti přístupu na Internet. Od 
8. listopadu 1999 nabízí ve své obchodní síti 
a na Internetu nový produkt Tesla Internet 
Box, navíc s připojením k Internetu zdarma. 
Tesla Internet Box používá pro připojení 
do sítě Internet telefonní linku a televizní při- 
jímač. Informace publikované na Internetu 
a elektronická pošta jsou tak dostupné i těm 
zájemcům, kteří nemají přístup k osobnímu 
počítači nebo si jej z nejrůznějších důvodů 
nechtějí či nemohou pořídit. 


Společnost BroadNet 
Czech, s. r. 0., podala Českému 
telekomunikačnímu úřadu žádost 
o přidělení kmitočtových bloků v pásmu 26 GHz. Uděle- 
ní licence umožní BroadNetu vybudovat v ČR síť pro širokopás- 
mové telekomunikační bezdrátové služby. Jejich spektrum bude za- 
hrnovat mimo jiné vysokorychlostní přístup k Internetu, přenos multime- 
diálních dat, videokonferencí a v budoucnosti také veřejné hlasové služby. Do 
vybudování potřebné infrastruktury investuje 
BroadNet v průběhu příštích deseti let minimálně 


Připojení koncových účastníků bude zajištěno 
pevným rádiovým spojením v přiděleném pásmu. To „, 
dává nové možnosti těm uživatelům telekomunikač- 
ních služeb, kteří si dosud nemohli dovolit vybudování 
širokopásmového spojení tradičním způsobem — kabe- 
lem či optickými vlákny. Mezi zákazníky BroadNetu tak 

budou patřit především malé a střední podniky, 
kterým rychlé připojení k Internetu umožní rozvoj 
elektronického obchodování. Od ledna 2001 hodlá 
BroadNet nabízet také hlasové služby a ISDN pro širo- 
kou veřejnost. V případě, že BroadNet obdrží přísluš- 
nou licenci, začne během šesti měsíců poskytovat 
své služby v Praze, během jednoho roku pak dojde 
k pokrytí Brna, Plzně a Ostravy. Do tří let budou služby dostupné ve většině českých 


BroadNet Czech, s. r. 0., je součástí telekomunikační skupiny BroadNet Europe 
se sídlem v Bruselu. O udělení licencí již společnost požádala ve všech evrop- 
ských zemích. Česká republika je první zemí střední a východní Evropy, 
v níž BroadNet plánuje vybudování sítě. Zakladatelem a majorit- 
ním vlastníkem BroadNetu je společnost Comcast, třetí nej- 
větší poskytovatel širokopásmových služeb v USA 
s ročním obratem přes 5 miliard USD. 


Po společnostech Český Mobil a EuroTel se 

i další z předních tuzemských operátorů — 
Paegas — stane držitelem licence na GSM 
pásmo 1 800 MHz. Firma RadioMobil před- 
pokládá, že s testovacím provozem začne po- 
čátkem roku 2000 a od července bude již vy- 
užívat vedle frekvencí v pásmu 900 MHz také 
kmitočty v tomto vyšším pásmu. Společnost 
RadioMobil má díky svým akcionářům boha- 
té zkušenosti s provozem sítí jak v pásmu 
GSM 900, tak i GSM 1800. 


Matthias A. Bruck, generální ředitel BroadNetu 


pro Rakousko a střední dob m 
novinářům záměry své firmy v České republice 


Společnost 
Ericsson představi- 
la první výrobek s techno- 
logií Bluetooth, která u nás dostala 
populární označení Modrý zub. 
BluetoothAHeadset je modré 
sluchátko, které se připojuje k mo- 
bilnímu telefonu bez kabelů — 
rádiovým spojením. 

Když telefon zazvoní, můžete ho- 
vor přijmout jednoduchým zmáčk- 
nutím tlačítka na sluchátku. Když 
pak budete chtít hovor uskutečnit, 
zmáčknete tlačítko na sluchátku 
a vyslovíte požadované číslo. Tele- 
fon může být od vás vzdálený až 
10 metrů. Sluchátko BluetoothA- 
Headset váží pouze 20 gramů 
a můžete ho mít pohodlně nasaze- 
né na pravém nebo levém uchu. 
9s 0028/FEL U 


Možná jste už zaslechli podivnou © |CO (vyslovuj áj sí kjů, čili | Seek You) je totiž, jak 
zkratku „ICO“ a ve volných chvílích Američané říkají, to nejlepší od vynálezu krájené- 
ho chleba — no, nepřehánějme, od vynálezu 
webového browseru. 

Po Internetu se obvykle komunikuje jaksi off-li- 
ne: napíšete někomu e-mail, ten sice dorazí za pár 
zíte. vteřin, ale i když je ona osoba v daném okamžiku 

u svého počítače, obvykle si poštu přečte až výraz- 
ně později — a pokud je třeba na dovolené, máte 
úplně smůlu. Totéž platí pro newsgroupy a většinu 
diskusních klubů založených na technologii 
WWW. Je tady sice IRC, ve kterém vlastní komuni- 
kace probíhá on-line, ale zaměřené je spíše na dis- 
kuse více lidí najednou a stejně — přimět partnera 
ke spuštění IRC klienta a připojení k serveru stejně 
musíte nějak jinak. Kolem a kolem vzato, chcete-li 
někomu opravdu něco rychle sdělit, nebo se na ně- 
co zeptat, starý dobrý telefon je pořád to nejlepší 
(ale jak to zařídit, pokud máte jen jednu linku 


přemýšlíte, co se za ní skrývá 
a proč je tak populární, možná ješ- 
tě ne. Buď jak buď, o hodně přichá- 


Bob Koutský 


ICA — okamžitá komunikace 


a zrovna jste připojeni k Internetu? 
Nebo má adresát vzkazu celé 
hodiny obsazeno a můžete se 
jen domýšlet, po jakých ob- 
skurních serverech zrovna 
surfuje?) 
Přichází ICO — nápad 

tak jednoduchý až je ge- 

niální, a navíc takřka 

dokonale provedený. 

ICO se (jako ostatně 

většina internetových 

záležitostí) skládá ze 
dvou částí. Malý (relativ- 
ně) prográmek, který 
snadno nainstalujete na 

vašem počítači, a mohutný 
server kdoví kde, o kterém na- 
štěstí nepotřebujeme vědět nic 
víc, než že funguje takřka dokonale. 
Po instalaci klientského prográmku 
(a registraci na serveru ICO) se na vašem po- 
čítači skoro nic nezmění. Téměř na nástrojové liště 
— tam kde máte hodiny, indikátor klávesnice, 
reproduktorek pro nastavování hlasitosti a další 
ikonky pomocných programů — se objeví žlutý 
čtvereček s nápisem ICO, Jakmile se připojíte k In- 
ternetu (máte-li pevné připojení, tak okamžitě, ji- 
nak po navázání dial-up spojení) je čtvereček 
nahrazen roztomilým, barvy měnícím kvítkem — 
ICO poznalo, že se otevřela brána do světa a nava- 
zuje spojení se serverem. Po pár vteřinách kvítek 
zezelená, a je to — jste přihlášeni k serveru a báječ- 
ný svět okamžité komunikace je váš. 

Pokud se rozhodnete poslat nějakému svému 
ICO používajícímu příteli zprávu, není nic snazší- 
ho. Poklepem na ikonu kvítku otevřete okno ICO. 
To bude patrně prázdné — ještě jste nenadefinovali 
žádné své přátele. Stisknete tlačítko „Přidat uživa- 
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Domácí stránka www.icg.com je 
tradičně nepříliš přehledná — nabízí 
toho ale hodně. 
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Existují i jiné programy podobného 
určení. Tohle je třeba AOL Instant 
Messenger, u nás nepříliš rozšířený. 


tele“— vyhledáte jej podle buď uživatelského čísla, 
jména nebo e-mailu — a hotovo, vytvořili jste svůj 
první kontakt. Teď už jen stačí na přítele dvakrát 
kliknout, napsat krátkou zprávu a odeslat. Během 
několika vteřin se dotyčnému rozbliká ikonka na 
nástrojové liště, zazní vtíravý zvuk a může si vaši 
zprávu přečíst, a pokud chce, i na ni snadno 

a rychle odpovědět. 

Podstatná výhoda ICO je ovšem v tom, že v jeho 
okně okamžitě vidíte, kdo z vašich kontaktů je mo- 
mentálně on-line a kdo ne, a můžete podle toho 
očekávat, za jak dlouho vám odpoví. To pochopi- 
telně může být pro řadu lidí nevýhodou, naštěstí 
ICO disponuje celou řadou způsobů, jak omezit 
narušení svého soukromí. V první řadě (a to lze je- 
dině doporučit) je možno nařídit ICO, aby kdoko- 
liv se pokusí přidat vás do svého seznamu kontak- 
tů, musel nejdřív mít váš souhlas — to se vám ob- 
jeví zvláštní okno, říkající „XY by si vás rád přidal 
do seznamu. Povolíte mu to?“ 

Pokud žádost zamítnete, má dotyčný smůlu. Kro- 
mě toho existují i jiná opatření: můžete se pro ně- 
koho stát neviditelným, můžete nastavit režim „Bu- 
sy", kdy se k vám dostanou pouze urgentní zprávy, 
a podobně. Tady je ale namístě malé varování: pro- 
tokol ICO není zdaleka neprůstřelný. Pro běžné po- 
třeby sice poskytuje dostatečnou bezpečnost, pokud 
ale chystáte světovou revoluci, nebo aspoň atentát 
na prezidenta, použijte raději jiné médium. 

ICA toho umí ještě daleko víc — kromě krátkých 
zpráv můžete posílat celé soubory, URL, můžete se 
svými partnery debatovat podobně jako na IRC 
a tak dále. Jeho použití je jednoduchost sama, ná- 
roky na hardware a rychlost linky jsou minimální, 
prostě, poměr cena/výkon je ideální. Pokud hledá- 
te způsob, jak komunikovat po Internetu rychleji, 
je to patrně to pravé. A kde ho najdete? Pochopi- 
telně na www.icg.com. 
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Když prognózy o konci éry PC slyšíme od analy- 
tických firem, může nás to nechat chladnými. 
Pokud se to však dozvíme od samotných výrobců 
osobních počítačů, pak na tom asi něco pravdy 
bude. Naše hypotetická budoucnost je tedy 

v malých, bezdrátových a všelijak spolu komuni- 
kujících zařízeních. 

Pod Internetem si dnes představíme přede- 
vším e-mail a Web. S tím prvním není na ma- 
lých zařízeních problém. Co se týče webových 
stránek, možná jste už viděli WWW browser na 
nějaké „potvoře“ s Windows CE. Ale jak je to tře- 
ba na mobilních telefonech? 

Mobilní telefony bude v nejbližší budoucnosti 
používat (respektive už používá) rozhodně neza- 
nedbatelné procento celé populace. Vývojáři 
stránek se musí naučit pracovat s technologiemi, 
které je možné použít také na displejích mobilů. 
A právě v této souvislosti se objevuje zkratka 
WAP, neboli Wireless Application Protocol. 

V Computerworldu jsme nedávno zveřejnili 
rozsáhlejší materiál Jiřího Koska, věnovaný právě 
WAPu. Pokusím se nyní o stručný úvod do celé 
problematiky a zájemce o podrobnější popis od- 
kážu na stránky www.cw.cz, kde je text k dispo- 
zici v elektronické podobě. 


Píšeme stránky pro malá zařízení 


Protokol WAP vychází ze standardu XML (eXten- 


Pavel 
Houser 


Šťastná zpráva je, že k vývoji stránek pro mo- | Občas slyšíme zvěsti o tom, že PC 
bilní telefony nemusíte vědět vůbec nic o tom, © je mrtvé. Něco podobného zaznělo 
jak mobilní zařízení komunikuje s bránou provo-  okonce i z úst představitelů IBM, 
zovatele mobilní sítě a ta pak zase s příslušným 
internetovým serverem. Zase je to podobné jako 
u HTML: webového vývojáře také jen pramálo 
zajímá, jak fungují protokoly HTTP, a už vůbec se chal slyšet, že za zařízení budouc- 
nemusí starat o nižší komunikační vrstvy. Pracuje ností pokládá malá bezdrátová za- 
si v jakémsi abstraktním světě, zcela odstíněn od 
tak „banálních“ problémů, jakými jsou routery 
nebo huby a jejich rozmary. 


tedy společnosti, která celou éru 
PC odstartovala. I Compag se ne- 


řízení schopná internetové komuni- 
kace. 


Jak se liší mobil a PC 

První rozdíl mezi mobilním telefonem a osob- 
ním počítačem je zřejmý na první pohled: 
velikost displeje. Stránky složitě formátované, 
složené z rámů, obsahující záplavu grafiky — nic 
z toho nemá na mobilním telefonu šanci. 

Druhým rozdílem je šířka přenosového pásma. 
Dnešní webové stránky, hýřící animacemi a javo- 
vými aplety, dokáží mnohdy otrávit i uživatele při- 
stupující k Internetu přes modem. Přímý přenos 
se streamem ve formátu RealVideo? Tak takhle to 
na mobilu rozhodně zatím nepůjde! 

Třetím problémem jsou procesory/výkon a pa- 
měť malých zařízení. Pokud třeba používáte Mic- 
rosoft Internet Explorer ve verzi 5.0, víte, Že to je 
pořádný cvalík. To by se vám mobil zavařil — ne- 
hledě k tomu, že dnešní webové prohlížeče neběží 


WAP: jak se píší webové 


stránky pro mobilní telefony 


sible Markup Language). Třebaže by mě jakýkoliv 
znalec XML za následující větu asi nejraději zabil, 
přesto napíšu, že „XML je něco jako HTML“ — tedy 
jazyk, v němž se (mj.) píší také webové stránky. 

Z toho vyplývá, že i obsah pro mobilní telefo- 
ny budeme psát podobně jako dnešní stránky 
webové: tedy mj. takové ty značky (tagy) v hra- 
natých závorkách, které určují vlastnosti textu 
mezi nimi — např. text nacházející se mezi znač- 
kami <b> a </b> bude webovým prohlížečem 
zobrazen tučně. 


<wal> 
<template> 
<do type="prev"> 


<prev/> 
</ao> 
</tenplato> 
<card title="Moje prvni WML"> 
<p> 
Hello World!!! 
</p> 
<p> 
<a href="$card2">Dalsi karta</a> 
</p> 
</catd> 
<eard id="card2"> 
<p align="center"> 
<b>tucne</b><br/> 
<i>kurzivou</1><br/> 
<big>velke pismo</big> 


ve vzduchoprázdnu, ale využívají služeb, které jim 
poskytuje operační systém. Nevím, zda by se vám 
váš EuroTel/Paegas s Okny vešel do kapsy (přinej- 
menším byste museli mít variantu Windows CE). 

Čtvrtým problémem je orientace uživatele. 
Mobilní telefony nemají dnes dotykový displej, 
myš, ani pořádnou klávesnici. Rozhraní vaší 
stránky pro mobil musí být každopádně textové, 
se zřetelnou možností přechodu mezi jednotlivý- 
mi částmi; dnešní mobil je schopen zobrazit pár 
řádek textu po zhruba 15 znacích. Tomu musí 
být přizpůsobena maximální velikost jedné 
stránky — neboli „karty“. 

Měli byste si ušetřit jednak příliš dlouhé adre- 
sy vašich stránek, jednak adresy se speciálními 
znaky (na klávesnici dnešních mobilů se dají 
zvládnout znaky abecedy, ale na stránku, v jejímž 
URL by byla různá podtržítka či vlnovky, by asi 
nikdo moc nechodil). Vůbec nejlepší bude, 
pokud uživatel nebude moci ťukat ručně nic, ale 
bude se pohybovat pouze prostřednictvím odka- 
zů. Z předchozího tedy mj. vyplývá, že podobně 
jako ve světě Internetu jsou adresy ve WAPu 
identifikovány pomocí URL. 


Ericsson WAP IDE kromě nástroje pro vývoj WAP aplikací obsahuje 

i samostatný prohlížeč, který se chová skutečně jako mobilní telefon — 
znaky nečte z klávesnice, ale musíte zběsile klikat na tlačítka virtuálního 
mobilního telefonu... 


Je jasné, že některé limity budou postupným 
technologickým vývojem překonány — rychlost 
procesorů, velikost paměti a komunikační ka- 
pacita určitě poměrně rychle porostou. Malý dis- 
plej a omezené možnosti vstupu — to jsou 
naopak vlastnosti, které však již z principu 
mobilních zařízení zůstanou víceméně v dnešní 
podobě. 


WAP přichází 
Problém každé nové technologie sloužící ke ko- 
munikaci je v tom, že na počátku se pohybujeme 
v bludném kruhu. Dokud neexistují zařízení, kte- 
rá novou technologii podporují, nevyplatí se ni- 
komu vytvářet informační zdroje/služby. 
A naopak. 

Z tohoto hlediska by se mohlo zdát, že se 
WAP nachází v poněkud nešťastné fázi. Není to- 
mu ale tak a je docela dobře možné, že jsme ve 
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Nokia WAP Toolkit 

je velice příjemné prostředí, 
které vám již dnes umožní 
vyvíjet stránky ve WML 

a WMLScriptu. 

Barevné odlišení 
jednotlivých syntaktických 
prvků ve zdrojovém textu 
odpovídá dnešním 

HTML editorům. 


skutečnosti na prahu exploze, která bude podob- 
ná raketovému nástupu Webu po uvedení první 
veřejnosti určené verze Netscape Navigatoru. 

Koncem roku 1999 se na trhu objevily první 
mobilní telefony, které VWAP podporují. Patří 
sem hlavně Nokia 7110, není však jediná. 
Podpora WAPu by měla jít změnou firmwaru 
přidat i do Siemensu S25, který se již nějakou 
dobou prodává. Ericsson nabízí hned několik za- 
řízení, jež vám umožní využít výhody nové tech- 
nologie — mobilní telefon R320, PDA zkřížené 
s mobilem R380 a upravenou verzi Psionu 5 
s názvem MC218. 

Společnost RadioMobil (provozovatel sítě Pae- 
gas) v souvislosti s WAPem plánuje otevřenou 
strategii. Jejich brána umožní přístup na libovol- 
nou stránku umístěnou v Internetu. Brána by 
měla být k dispozici již na přelomu let 1999/ 
/2000. Stejně tak i EuroTel hodlá pomocí své 
brány poskytnout přístup ke všem serverům na- 
bízejícím obsah. Zatím však nezveřejnil, kdy se 
tak stane. 

Čeští operátoři mobilní sítě hledají dnes part- 
nery mezi poskytovateli obsahu Internetu. Výsled- 
kem by mělo být převedení dnes výhradně webo- 


vých služeb také do WAPu, čímž by se uživatelům 
mobilních telefonů otevřel zcela nový kanál. To 
může být zajímavé také třeba z hlediska provozo- 
vatelů elektronických obchodů — vlastníků mobil- 
ních telefonů je dnes u nás podstatně více než 
uživatelů Internetu; vzbudit v nich zájem o on-li- 
ne nákupy či bankovní služby je ostatně i cílem 
projektu virtuálního města eCity. 


Brána neboli portál 

Z hlediska WAPu znamenají pojmy portál a brá- 
na něco trochu jiného než v klasickém Internetu. 
V obou případech se jedná o místo, přes které 
přistupuje uživatel, tedy o startovní stránku. Tu 
nejčastěji představuje rozcestník s přehledně 
uspořádanými dalšími odkazy. Pokud zde nena- 
jdete co hledáte, další adresu musíte zadat ruč- 
ně. Podobně jako portál může být stránka vaše- 
ho poskytovatele Internetu, z mobilního telefonu 


se zřejmě nejdřív dostanete k bráně vašeho ope- 
rátora. 

Brána ve světě WAPu má ale i další funkce. 
Především, uživatel často zatouží po službě, která 
není ve standardní nabídce brány. Sdělí tedy 
portálu svůj požadavek, brána převede WAP do 
formátu protokolu HTTP a se serverem se spojí 
již prostřednictvím Internetu. Ve formátu HTTP 
dostane brána také odpověď — buď přímo ve 
formátu akceptovatelném mobilním telefonem 
(tzv. WML, viz dále), nebo jako klasické HTML 
(pokud server nebude poskytovat své služby ve 
WM. V prvním případě brána prostě odešle 
zprávu ve WML, ve druhém se pokusí provést 
konverzi. Nakolik tato konverze bude úspěšná, je 
samozřejmě otázka. Celý proces si můžete před- 
stavit podobně jako problém zobrazení dnešních 
webových stránek (s Javou, grafikou apod.) 

v textových klientech. Může dojít pouze ke kos- 
metickým změnám, ale také k naprosté ztrátě 
funkčnosti. Z toho důvodu je důležité, aby hodně 
zdrojů nabízelo stránky přímo v podobě WML 

a nenechaly všechnu práci na bráně. 


Jak se tedy píší stránky pro mobily? 
Protokoly WAPu funkčně odpovídají architektuře 
současného Internetu. Navíc, jak jsme si řekli, 
o vlastní protokoly se vývojář nemusí vůbec za- 
jímat. Pro něj jsou důležité následující zkratky: 
WML (Wireless Markup Language, jak už 
z názvu vyplývá, „něco jako HTML), WMLScript 
(něco jako JavaScript nebo VBScript) a WTA. 
WML nabízí elementy pro vkládání textu, je- 
ho základní formátování a zvýrazňování. K dis- 
pozici jsou i jednoduché tabulky a možnost vklá- 
dání obrázků. Aby mohl uživatel s aplikací 
komunikovat, nabízí WML samozřejmě 
prostředky pro zařazení jednoduchých vstupních 
polí (formulářů) pro zadávání textu a výběr 


možností přímo na stránce. Tvorba odkazů je sa- 
mozřejmostí. 

Protože WML vychází ze standardů XML, kla- 
de poněkud větší požadavky na pečlivost autora 
stránek. Typicky si třeba nemůžete dovolit křížit 
tagy (v HTML si prohlížeč poradí se správnou se- 
kvencí <b><i>tučný šikmý text</i></b>, stejně 
jako s nedbalým <b><i>tučný šikmý text 
</b></i>). 

Protože na displej mobilního telefonu se toho 
vejde relativně málo, každá WML stránka (v origi- 
nále nazývaná deck) se obvykle skládá z několika 
podmožin — tzv. karet (cards). Karta je jednotkou, 
která se zobrazuje na displeji. Pokud chcete mezi 
jednotlivými kartami na stránce přecházet, musíte 
mezi nimi vytvořit odkazy. Ty se vytvářejí podob- 
ně jako v HTML (přes deklaraci návěstí A NAME). 
Systém karet si tedy můžete představit podobně 
jako webovou stránku, jejíž jednotlivé části jsou 
propojené „vnitřními“ odkazy. 

Na WML stránkách můžete použít 
jednoduché skripty zapsané v jazyce WMLScript. 
Syntaxe WMLScriptu je téměř shodná s Java- 
Scriptem, liší se však samozřejmě knihovny a ob- 
jekty, které má vývojář k dispozici. WMLScript 
lze využít především pro kontrolu uživatelského 
vstupu či pro přenesení části logiky na stranu kli- 
enta, aby se tak omezila nutnost poměrně 
pomalé komunikace se serverem při každém 
klientově požadavku (podobně funguje na dneš- 
ním Webu třeba dynamické HTML nebo javové 
aplety, které se stahují jen jednou). 
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WTA 

Na rozdíl od WML a WMLSriptu se za zkratkou 
WTA (Wireless Telephony Applications) skrývá 
věc bez přímé obdoby ve světě dnešního Webu. 
WTA definuje knihovny, pomocí kterých můžete 
např. z WMLScriptu využívat specifické vlastnos- 
ti jednotlivých zařízení. WTA nabízí třeba funkce 
pro vytáčení čísel, práci s telefonní seznamem na 
SIM kartě, odesílání textových zpráv apod. 

Není proto žádný problém napsat aplikaci, 
která podle dotazu uživatele vyhledá v databázi 
telefonní číslo, a po potvrzení uživatelem je číslo 
i automaticky vytočeno. Nic nemusíte opisovat 
nebo složitě kopírovat přes schránku (clipboard). 


Jak stránky testovat? 

Běžný webový prohlížeč samozřejmě formátu 
WML nerozumí a mobilních telefonů s podpo- 
rou WAPu není stále mnoho. K dispozici jsou na- 
štěstí softwarové simulátory od Ericssonu i No- 
kie. Simulátory můžete získat na stránkách 
www.nokia.com/wap a www.ericsson.com/ 
wap. 

Simulátory v sobě většinou zahrnují i vývo- 
jové prostředí s jednoduchým editorem a samo- 
zřejmě umožňují především prohlížení stránek. 
Podobně jako při vývoji HTML stránek je dobré 
výsledek zkontrolovat v co nejvíce simulátorech 
a skutečných zařízeních. Jen tak budete mít jisto- 
tu, že vaše stránky budou přístupné všem. 
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Internetu? Proč se této 


= SAD mna $lear 
nuje stále více lidí? Udpověď tv 


v nízké umělé inteligenci počít 


řízených protivníků. Není nad to 


zkusit porovnat své schopnosti s ji 
ným člověkem, když je to dnes na 


víc tak jednoduché 


Rychlost a pružnost Internetu nabízí spoustu 
možností využití. Jednou z nich je i hraní her 
mezi více hráči — tzv. multiplayer. Nebaví-li vás 
hrát si jen s počítačem a nemáte-li nablízku ni- 
koho, s kým byste mohli změřit síly, připojte se 
na Internet, tam si určitě vyberete. 

Ale nic není tak jednoduché, jak se na první 
pohled zdá. Existuje mnoho druhů her, které si 
přes Internet můžete zahrát. Od primitivních hří- 
ček založených na technologii Java, až po rozsáh- 
lé virtuální světy, v nichž statisíce hráčů prožívají 
druhé životy. Pojďme se na jednotlivé kategorie 
nyní podívat a věnujme jim tolik místa, kolik si 
podle své důležitosti zaslouží. Ale nejprve se tro- 
chu poohlédněme zpět. 


Od píky 
Prapůvodu internetového multiplayeru se 
dnes již těžko dopátráme a nebylo by ani zcela 


net se dnes můžeme setkat na některých strán- 
kách, které se věnují různým činnostem blízkým 
počítačovým hrám. Hříčky, vesměs graficky ne- 
náročné a velice jednoduché, zde slouží jako od- 
reagování při pročítání informacemi. | když patr- 
ně neexistuje nikdo, kdo by těmto hrám propadl, 
a čekáním na náhodného partnera do hry byste 
asi ztratili spoustu času, nebylo by korektní je 
opomíjet. Velice blízko k této skupině mají 

i stránky, na nichž si můžete zahrát jednoduché 
hry jako šachy, pexeso, karty atd. Jsou to třeba 
spectrum.lovely.net, www.zone.com 

a www.hry.cz. 


Seriózní hry 

Pravděpodobně nejrozšířenější skupinou her, 
které se hrají po Inernetu, jsou tituly primárně 
určené pro hru jednotlivce proti počítači nebo 
pro společná klání na sesíťovaných počítačích. 


Tomáš Varoščák 


EVEROUEST 


NEWS času se ke Oua- 


hraní stojatě 


korektní zmiňovat jako průkopníky 
hry, které dovolovaly hraní po 
modemu. A tak si můžeme 
stanovit jako startovní čáru 
dobu přibližně před čtyřmi 
roky, kdy byla vydána hra 
Ouake, která jako první 
podporovala technologii 
internetových herních 
serverů. Ty pak začaly 
vyrůstat jako houby po 
dešti, a i když je Ouake 
již zastaralá hra, dodnes 
se jejímu hraní věnuje 
poměrně velké množství 
hráčů. 
Postupem 


kovi přidávaly dal- 
ší a další hry, vznikaly 
nové servery a prvek 
internetového hraní byl 
zaimplementován do jiných 
žánrů (strategie, sporty). 
Tím se mnohonásobně zvět- 
šil počet lidí, kteří mají 

o hraní přes Internet zájem, 
a objevily se nové nápady 

a technologie. Zatím 
posledním, dnes již téměř 
tři roky starým vynálezem 
v této oblasti, je nová gene- 
race her určených výhrad- 
ně pro Internet. Ale na ty 
přijde ještě řada za chvíli. 


Silná trojka 


Vav 


Hříčky 
S pravděpodobně nejprimi- 
tivnější formou hraní přes Inter- 


Největší a nejnavštěvovanější 
herní servery na Internetu jsou 
Microsoft Zone 
(www.zone.com), Heat.net 
(www.heat.net) a MPlayer 
(www.mplayer.com). Denně je 
navštíví statisíce lidí a hrají se 
na nich desítky nejnovějších 

i starších her, bohužel pro na- 
šince tyto servery nejsou příliš 
atraktivní. Jsou totiž lokalizová- 
ny v USA a internetové spojení 
na takovouhle dálku je 

u náročnějších her nepříliš sta- 
bilní. Proto je lepší zahrát si na 
Zone šachy, a Ouake či Unreal 
si nechat na nějaký menší, ale 
bližší server. 


I v tomto oddíle by se ale ještě dalo dále dělit. 
A to především podle žánrů. Největší oblibě se 
při hraní přes Internet těší 3D akce. Jejich náskok 
před strategiemi na druhém místě je samozřej- 
mý a je způsoben tím, že strategie jsou přeci jen 
trochu nudnější a než dojde k nějaké bitvě, tedy 
ke konfrontaci s protivníkem, je potřeba čas na 
vybudování základen a vytvoření armády. U akč- 
ních her naopak stačí pár sekund, než proběhne- 
te malý úsek deathmatchové mapy, sesbíráte 
lepší zbraně a potkáte první nepřátele. 

Se značným zpožděním následují další žánry. 
Na třetím místě v oblibě jsou sporty, z nichž nej- 
více příznivců má NHL 2000, tedy hokej, 

a závodní hry typu Need for Speed. S menším 
odstupem se drží RPG hry a nejméně lidí se od- 
dává inernetovému hraní simu- 
látorů. 

Místy, která jsou na hraní po 
Inernetu primárně určena, jsou 
specializované servery. Ty mo- 
hou patřit nebo být nějakým 
způsobem provázány s vývojář- 
skými a vydavatelskými firma- 
mi, nebo mohou být nezávislé 
a získávat si návštěvníky různý- 
mi návnadami. Patrně nejslav- 
nějším zástupcem prvně jmeno- 
vané skupiny serverů je 
Battle.net (www.battle.net) pat- 
řící americkému Blizzardu. Je to 
také jediné místo, na němž si 
můžete zahrát hry Warcaft II, 
Starcraft či Diablo. Vzhledem 
k tomu, že se tyto hry těší velké 
oblibě, je na Battle.netu stále 
dostatek návštěvníků. 

Nezávislé servery nabízejí vy- 
žití hned v několika hrách a čas- 


vv 


to jsou hráči podle úspěchů seřazováni do 
žebříčků. V nich si také můžete vybrat a případně 
mailem oslovit své soupeře. Častým jevem bývají 
na herních serverech i různá klání o odměny. 
Vzhledem k tomu, že konkurence je obrovská — 
vždyť mohou soupeřit hráči z celého světa — 

i odměny jsou lákavé. 


Internet only 

Nejmladšími členy komunity internetových 
her jsou tituly vytvořené jen a pouze pro hraní 
přes Internet. Nemají žádné single player mody 
a většinou je bez fungujícího připojení k Interne- 
tu ani nespustíte. První novodobou hrou tohoto 
typu byl pravděpodobně Meridian 52, který po- 
dle dnešních měřítek oslovil pouze velmi malou 
komunitu lidí. Opravdovou revoluci v hraní 
Internet only her přinesla až Ultima Online, jíž 
s velkým úspěchem provozuje již dva roky firma 


Origin. Komunita hráčů UO se dnes počítá na 
statisíce a vezmeme-li v úvahu, že každý hráč 
platí měsíčně poplatek deset dolarů, jde přede- 
vším o velice slušný byznys. Proto se také do 
boje o tyto hráče pouštějí další firmy. Již něko- 
lik měsíců funguje nová hra EverOuest a na 
pultech už postává i Asheron's Call od Micro- 
softu. 

A co je vlastně tak zajímavého na těchto 
hrách? Jsou to jakési virtuální fantasy světy, 
kde si vytvoříte svou postavu, a s tou pak 
v tomto světě žijete druhý život. Máte obrov- 
skou volnost v rozhodování a můžete být třeba 
krejčí, řezníci, zloději nebo dobrodruhové po- 
tulující se po kraji a bojující s příšerami. Za vy- 
dělané peníze si můžete kupovat domy, lodě, 
hrady, můžete se stát členy nějaké gildy, nebo 
žít na vlastní pěst, prostě můžete dělat, co se 
vám zamane. Ovšem 
i ve virtuálním světě 
panují jisté zákony, 
a tak se nemůžete 
divit, když vás za ně- 
jaký přestupek stih- 
ne trest. Jestli vás 
zajímají další infor- 
mace o těchto 
hrách, navštivte ofi- 


ciální stránky www.owo.com, 
www.everguest.com 
a www.microsoft.com/games/. 


Jak to chodí u nás? 

Všechno, o čem jsem zatím 
mluvil, se týkalo převážně situace 
v zahraničí. Pro našince by ale 
bylo mnohem výhodnější, kdy- 
by si mohl hry zahrát na serve- 
ru umístěném někde 
v Čechách. Důvodem je přede- 
vším rychlost komunikace mezi 
počítačem a serverem. U vzdá- 
lenějších severů se přeci jen 
může stát, že dojde k nějaké pro- 
dlevě, a tím se samozřejmě hráč 
dostává do nevýhody oproti 
ostatním. 


Na adrese www.gameclub.cz najdete prav- 
děpodobně jediné on-line multiplayer herní 
servery v Čechách. Hrají se zde akční hry jako 
Half-life, Shogo, Ouake 2, Ouake 3 Arena 
demo a ze sportů NHL 2000. Pro vybrané 
hry jsou k dispozici výsledky (unreal.gamec- 
lub.cz), a nechybějí ani výhry pro nejlepší 
hráče jednotlivých měsíců. 

Co se týče Internet only her, je u nás situa- 
ce velice špatná. Zatím se mluví pouze o jedi- 
ném serveru pro Ultimu Online, který by pod 
názvem Kelevar mělo provozovat několik na- 
dšenců a jehož návštěvnost je minimální. Zři- 
zování vlastních serverů naráží především na 
neochotu vydavatelských firem udělovat 
licence, a bez nich samozřejmě legálně provo- 
zovat vlastní server nemůžete. A tak nezbývá 
než do té doby, než se situace zlepší, využívat 
serverů v Evropě, v USA či v Japonsku. 


Jak na to a co je potřeba? 

Pro to, abyste si mohli změřit sílu s ostatní- 
mi hráči přes Internet, je důležitých několik vě- 
cí, především kvalitní (nemusí být nijak zvlášť 
rychlé, ale spíš stabilní) připojení na Internet. 
Pokud se rozhodnete zkusit hrát Internet only 
hru, pak je nezbytný dostatek volného času, 
psychická příprava na nepříjemně vysoké účty za 
telefon (pokud se připojujete dial-upem) a kre- 
ditní karta (jinak se totiž paušální poplatky za 
hraní většinou platit nedají). 

Pokud tedy máte vše potřebné a nechybí vám 
chuť zkusit si zahrát nějakou tu hru přes Internet, 
neváhejte. Jak se říká, za pokus nic nedáte, a po- 
kud se vám to zalíbí, můžete si život občas zpest- 
řit nějakým tím kláním s lidmi ze vzdáleného 
koutu republiky či druhé strany planety. 
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Czech Heroes 


Jednou z mnoha gild ve světě 
Ultimy Online je i klan tvoře- 
ný většinou Čechů, kteří hrají 
na serveru Drachenfels. Pokud 
byste se chtěli dozvědět o této 
komunitě nesoucí hrdý název 
Czech Heroes něco víc, podí- 
vejte se na stránku shopcb.lib- 
ra.cz/czechheroes/. Najdete 
zde informace o hře samotné, 
o virtuálním životě členů kla- 
nu a o zajímavých akcích, kte- 
rých se členové zúčastnili. 


Moje vlastní webová stránka. Řek-  Rozděla panuj 

něte to pěkně nahlas a pomalu, V tomto článku budeme pojem „vytvoření webové 

a zaposlouchejte se do zvuku těch- Stránky“ chápat poněkud komplexněji než obvykle. 

ze pš Zahrneme do něj nejen vlastní fyzickou tvorbu 

to slov. Hmmm. Nezní skvěle? ; 38; : = ; 
Bi MOS y stránky, ale podíváme se i na to, jak takovou strán- 

A teď si představte, jaká skvělá ku můžete vůbec vystavit na Internetu, jak zpraco- 

praktická uplatnění může něco tak vat všechnu tu úžasnou grafiku, která přece musí 

skvěle znějícího mít. Na nic (kromě na každé stránce být (nebo ne?), a jak nakonec při- 

sbírek motýlů) se nebalí dívky (pří- "utit lidi, aby se na váš výtvor podívali. 

padně kluci, patříte-li k té krásnější HTML a jiná zaklínadla 


polovině lidstva) tak dobře jako na yebová stránka je ve své podstatě obyčejný sou- 
vlastní webové stránky, nicvám © bor, obsahující kromě vlastního textu i speciální 
nepomůže najít další fanoušky příkazy, které říkají prohlížeči jakým způsobem má 
obskurních společenských her tak | tu kterou část textu zobrazit. Celé dohromady se to 
jmenuje HTML — HyperText Markup Language, 

a bohužel, neexistuje nejmenší šance, jak na třech 
stranách poskytnout alespoň částečně užitečnou 
učebnici HTML. Naštěstí ale existují i jiné cesty. 


dobře jako vlastní webové stránky, 
a nic vám v podnikání nepomůže 
tak dobře jako vlastní webové 


Bob Koutský 


webovým designérem snadno a rychle 
aneb WWW (Wytvoř Wlastní Web) 


Tou první, úplně nejjednodušší je HTML ra- 
dostně ignorovat, ovšem jak záhy uvidíte, je 
to pouze nouzové řešení. To co chcete sdělit 
světu prostě napište v Notepadu nebo 
jiném textovém editoru, který umožňuje 
psát obyčejné textové soubory (umí to 
skoro každý, ale některé k tomu musíte 
trochu přesvědčovat. Proto raději zůstaňte 
u Notepadu), stránku pošlete na server 
a máte hotovo. Má to ovšem své mouchy. 
Návštěvníci vaší stránky neuvidí nic jiného 
než dlouhý, nijak neformátovaný text bez ob- 
rázků, odkazů nebo čehokoliv jiného, co dělá 
webovou stránku webovou stránkou. 
' p P Mnohem'lepším, i když stále ne ideálním ře- 
stránky (pravděpodobně). Čili, šením je použít nějaký program, který umí svoje 
vlastní webová stránka je prostě © data ukládat ve formátu HTML. Hlavními kandi- 
to, co chcete mít, jen o tom možná dáty jsou samozřejmě programy řady Microsoft 
Office — většina z nich (dost možná všechny) to 
dokáže, takže můžete webovou stránku vytvořit 
ek : z wordovského dokumentu, excelovské tabulky 
tvorbou spojená, i když pochopitel- nebo accessovské databáze. Tento způsob tvorby 
ně na třech stránkách nemůžete če- stránek je asi nejlepší z hlediska poměru 
kat kompletní kuchařku. Spíš se výkon/cena — pokud už třeba s Wordem umíte 
vás pokusíme nasměrovat správ- | ZACházet, nemusíte se učit v podstatě nic 
ným směrem a pomůžeme vám vy- SP pm posoí slušných dm 
še šašá ý Slušných, ale většinou ne vynikajících. Přece jen, 
konat onen příslovečný první krok tyorba dokumentů pro Web má svoje specifika, 
(a jestli cesta nakonec skončí v pro- a programy původně určené pro něco zcela jiné- 
pasti, nu, pak si za to budete moct ho nemohou dosáhnout výkonů speciálních ná- 
strojů. 
Čímž se dostáváme k použití programů spe- 
ciálně určených pro tvorbu webových stránek. Ty 
se vyskytují ve dvou hlavních odrůdách: 


nevíte. Tento článek vám pomůže 
překonat některá úskalí s jejich 


sami). 


WYSIWYG a ty ostatní 

WYSIWYG editory jsou mnohem jednodušší na 
použití. WWW stránku v nich vlastně namalujete, 
rozložíte text, tabulky a obrázky, tak jak se vám lí- 


bí (v mezích možností), barvy, druhy písma, barvu 
pozadí a další detaily zvolíte pomocí přehledných 
menu a dialogů, prostě si stránku poskládáte jako 
stavebnici. Zcela bez znalosti HTML se sice neobe- 
jdete, díky kvalitní nápovědě, která je nedílnou 
součástí těchto programů se ale snadno zorientu- 
jete a naučíte se to, co zrovna potřebujete. 

Typickým představitelem je Microsoft Front- 
Page (http://www.microsoft.com/frontpage/), 
patřící do rodiny Microsoft Office. Práce s ním je 
pohodlná, rychlá, umí toho opravdu hodně, ale 
má jednu nevýhodu: není zadarmo. Tu s ním 
sdílí všechny kvalitní WYSIWYG editory, takže 
řadě designérů nezbývá, než se uchýlit ke skupi- 
ně „těch ostatních“. 

To jsou vlastně obyčejné textové editory, do- 
plněné vlastnostmi užitečnými pro tvorbu 
WWW stránek: automatické vkládání příkazů 
HTML, preview vytvářené stránky, integrovaná 


nápověda k HTML, barevné zvýraznění syntaxe 
(nevěřili byste, jak užitečná to je věc) a podobně. 
U nich se už samozřejmě bez znalosti HTML ne- 
obejdete, na druhou stranu, s trochou snahy 
můžete dosáhnout těch nejlepších výsledků. Ta- 
kových programů existuje celá řada, z těch 
lepších lze doporučit český EasyPAD (http:// 
easypad.fwd.cz/) nebo anglický CuteHTML 
(http://www.cuteftp.com/products/cutehtml/ 
cutehtml.html). 

Jak už bylo řečeno, u obou posledních 
možností se neobejdete bez větší či menší 
znalosti HTML. Existuje celá řada učebnic HTML, 
ať už papírových nebo elektronických (na Yahoo 
je jich celá sekce: Computers and Internet > In- 
formation and Documentation > Data Formats > 
HTML), ale není asi nic lepšího, než si najít strán- 
ku, na které se vám něco líbí, a podívat se jak je 
to udělané ( v Internet Exploreru pomoci View- 
>Source). Ideálním doplňkem pro takovéhle uče- 
ní se podle příkladů je kvalitní referenční příruč- 
ka HTML: jednu z nejlepších najdete na adrese 
http://www.blooberry.com/indexdot/. 
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Kam s ním? 
Tuto otázku řešil už Jan Neruda, i když on se po- 
třeboval své slámy (nebo co to bylo) zbavit defi- 


nitivně a nenávratně, my naopak potřebujeme 
naše výtvory umístit na místo, kde budou všem 
na očích a snadno dosažitelné. 

Zde je naštěstí volba opravdu jednoduchá. Na 
Internetu je řada serverů, které umožňují svým 
uživatelům zdarma zveřejnit WWW stránky: 
www.geocities.com, www.xo0m.com, u nás tře- 
ba www.mujweb.cz. U každého serveru jsou tro- 
chu jiné podmínky, hlavní rozdíl je obvykle 
v tom, co od vás server chce jako odměnu za 
uložení vašich stránek. 

Některé z nich jsou zcela lidumilné a nechtějí 
nic — to je příklad serveru Mujweb. Za málo pe- 
něz ale málo muziky, takže se musíte smířit s ne 
zcela krátkou adresou typu http://www. 
mujweb.cz/WWW/vomacka. Na takovém XOO- 
Mu můžete mít adresu kratší: http://www. 
xoom.com/vomacka — na oplátku se ale na hor- 
ním okraji každé vaší stránky zobrazí úzký 
reklamní pruh XOOMu. 

Jak si tedy vybrat server pro své stránky? 
Jediným objektivním faktorem je asi to, komu bu- 
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dou určeny. Jestli chcete přilákat návštěvníky z ce- 
lého světa, je asi dobré použít server v USA. Pokud 
míříte spíš na uživatele českého Internetu, bylo by 
zbytečné nutit je tahat bajty z druhého konce 
zeměkoule. Zbytek volby už bude spíše subjektivní. 
Jak se vám líbí adresa, kterou server nabízí? Co 
podmínky použití? Máte na tento server kvalitní, 
rychlé připojení? Nabízí server nějakou další službu, 
kterou potřebujete (e-mail)? Některé servery nabí- 
zejí i různé pomocníky pro tvorbu WWW stránek 
— v podstatě jde o jednoduché WYSIWYG editory, 
umožňující poskládat stránku z víceméně prefabri- 
kovaných komponentů. Pokud se ale nechcete vů- 
bec nic učit a nemáte k dispozici Žádný program na 
svém PC, můžete je shledat velmi užitečnými. 


Obrázky a grafika 
Pořádná webová stránka musí mít nějakou 
tu grafiku. Tu goticky strohou, tu barokně 


košatou, ale nedá se nic dělat, bez obrázků se 
prostě neobejdete. Základem je samozřejmě kva- 
litní grafický program, a synonymem takového 
programu je Adobe Photoshop. Ten je ovšem 
většině z nás finančně zcela nedostupný, takže 
nezbývá, než se poohlédnout po alternativách. 
Máme štěstí: je tady Paint Shop Pro (htttp;// 
www.jasc.com), který sice také není zcela zadar- 
mo, ale jeho cena je mnohem přijatelnější při ví- 
ce než dostatečných schopnostech. 


...a teď ještě sehnat návštěvníky 

Sebelepší webová stránka není k ničemu, když 
o ní nikdo neví. Můžete sice všem svým zná- 
mým diktovat své URL, rozvěšovat inzeráty po 
kandelábrech, ale celkově to asi k ničemu nebu- 
de. Nejjednodušší způsob, jak na svoji stránku 
upozornit, je zařadit ji do některého vyhledáva- 
cího serveru. 

Vyhledávací servery pracují dvěma hlavními 
způsoby: buď čekají, až jim autoři stránek a pro- 
vozovatelé serverů pošlou URL spolu s popiskou, 
a pak jej zařadí ve své databázi do příslušné kate- 
gorie (Yahoo nebo Seznam), nebo automaticky 
prohledávají celý Internet a ke každé stránce si 
zapamatují slova, která se na ní vyskytují. První 
způsob je očividně přesnější (popiska přesně vy- 
stihuje obsah stránky), druhý méně přesný, ale 
zahrne víc stránek (protože nespoléhá na spolu- 
práci provozovatelů). 

Pokud tedy chcete zpopularizovat vaši zbrusu 
novou stránku o chovu pekingských palácových 
psíků, je to velmi snadné. Napište její adresu 
a popis správcům třeba Seznamu, a čekejte. Po 
nějaké době se objeví v databázi, a až nějaký ko- 
lega chovatel zadá dotaz na pekingské palácové 
psíky, objeví se mu vaše stránka. Co se automa- 
tických vyhledávačů týče, nedělejte si starosti: 


ony si vás najdou. 95 0030/FEL O 


Phil Zimmermann, autor PGP 


Bob Koutský 


Otázka bezpečnosti komunikací sužuje lidstvo 
odjakživa. Jeden člověk píšící druhému nemá 
dost často zájem na tom, aby si jeho dopis pře- 
četl někdo cizí — a znáte to, spolehlivost poslů, ať 
už živých nebo elektrických, v tomto ohledu není 
nijak velká. Posla může někdo odchytit, podpla- 
tit, vyslechnout, odposlechnout, prostě může 

z něj zprávu dostat, někdy dokonce tak, že na to 
ani odesilatel, ani příjemce zprávy nepřijdou. 

A to je okamžik, kdy do hry vstupují šifry. Šifro- 
valo se odjakživa. Tu se vzkaz napsal na dlouhý 
pruh pergamenu namotaný na holi o průměru, 
který znal pouze odesilatel a příjemce, tu se mís- 
to „A' psalo ,„D', místo „B“ ,E' a tak dále, prostě šif- 
rovalo se všemi možnými i nemožnými způsoby. 
Některé fungovaly, některé ne, každopádně na 
konci století vědy máme konečně k dispozici šif- 
ry, o kterých si jsme skoro jisti, Že je nedokáže 
nikdo dekódovat. 


kontaktu! U normálních šifer je zapotřebí, aby se 
oba účastníci komunikace předem dohodli na 
tajném klíči, heslu, které použijí pro šifrování — 

a k tomu samozřejmě potřebují bezpečný komu- 
nikační kanál. PGP umí tuhle nevýhodu odstranit 
— oba komunikující si vymění jakási pomocná 
data, takzvané veřejné klíče, a i když nějaký špi- 
ón tyto klíče odposlechne, k rozšifrování 
následující komunikace mu nijak nepomůžou. 
Trik je totiž v tom, že ke každému veřejnému klí- 
či má uživatel PGP ještě jeden klíč tajný. S jeho 
pomocí (a pomocí veřejného klíče partnera) pak 
vytváří zabezpečené zprávy. Zajímají-li vás detai- 
ly, najdete je například na této adrese: 
axion.physics.ubc.ca/crypt.html, ale věřte mi, po- 
kud není matematika vaší silnou stránkou, pak je 
nechtějte znát. 

Další užitečnou funkcí PGP je elektronický pod- 
pis: díky ní můžete digitálně podepsat nějaký 


Pretty Good Privacy 


Který z klíčů je ten pravý? 


Možná vás zaráží ta první osoba 
množného čísla — většina ze 
čtenářů asi opravdu přímo 
po ruce nemá bezpečný 
způsob, jak zašifrovat do- 
pis milence nebo pokyn 
k provedení atentátu na 
prezidenta. Naštěstí ta- 
dy máme Internet — 
a na něm lze mimo ji- 
né najít i velmi kvalitní 
prostředky pro šifro- 
vání. 
Tím nejznámějším 
a nejkvalitnějším je pro- 
gram označovaný 
zkratkou PGP — Pretty Go- 
od Privacy, česky Fakt Dobré 
Soukromí. Jeho původním au- 
torem je Phil Zimmerman, a sluší 
se poznamenat, že odvedl opravdu 
velký kus práce nejen na vlastním progra- 
mu, ale i na politice kolem něj — za šíření 
programu mu kvůli americkým zákonům, které 
šifrovací algoritmy od jisté kvality považují za 
munici, mu dokonce hrozilo vězení a velká poku- 
ta. To je ale téma na samostatný článek, pro nás 
je teď důležité, že PGP si můžete zdarma a bez 
legálního rizika stáhnout na adrese 
www.pgpi.com. 
Co vám PGP nabídne? V první řadě je to krypto- 
grafie s veřejným klíčem. Nezasvěcenému to 
může připadat jako kouzlo, ale opravdu to fun- 
guje: díky ní můžete naprosto bezpečně komuni- 
kovat přes otevřený (=odposlouchávatelný) ka- 
nál (třeba Internet) s někým, s kým jste nikdy 
nebyli v bezpečném (neodposlouchávatelném) 


Takhle vypadá veřejný klíč pro PGP 


elektronický dokument. Funguje to tak, že k do- 
kumentu se připojí několik řádků zdánlivě 
nesmyslných znaků, které ale obsahují jakýsi „vý- 
cuc“ z celého dokumentu a vaší identifikaci. Po- 
kud někdo dokument změní poté, co jste jej po- 
depsali, „výcuc“ přestane odpovídat obsahu, 
a kontrolní funkce PGP to dá najevo a ohlásí, že 
se souborem bylo manipulováno. Je to tedy ide- 
ální pro podepisování důležitých e-mailů. 
PGP toho umí ještě mnohem víc — klasické šifro- 
vání, správu klíčů, navíc jsou všechny jeho funk- 
ce navrženy a realizovány tak, aby byly co 
nejbezpečnější (například náhodná čísla program 
generuje tak, že vás nechá chvíli podle libosti tu- 
kat do klávesnice). V současné době je jasnou 
volbou všech, kteří potřebují z jakéhokoliv důvo- 
du ochránit svoji elektronickou komunikaci. 
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Telefony přenášející vedle zvuku či textu i obraz 
nejsou nic nového, i když masového rozšíření se 
zatím nedočkaly. Klasické telefony se totiž v po- 
sledních letech nijak převratně nevyvíjely, vedle 
zmenšení velikosti a několika málo nových funk- 
cí používáme více méně stejné přístroje, jako na- 
ši otcové. Naprosto jiná je však situace na poli 
mobilních telefonů, kde probíhá doslova revolu- 
ce a nové a nové přístroje s kvalitativně odlišný- 
mi funkcemi se pravidelně objevují nejen na ve- 
letrzích spotřební elektroniky, ale také na pul- 
tech obchodů. Většina společností oprávněně 
předpokládá opravdový boom v oblasti bezdrá- 
tových telefonů, a tento zásadní nárůst prodeje 
je nejčastěji spojován s rozvojem tzv. třetí ge- 
nerace mobilů, jež se mají objevit na světovém 
trhu začátkem roku 2001. 

Firma NEC se již dnes představila s prototy- 
pem mobilního videofonu 3G, schopného přená- 
šet jak zvuk, tak i obraz. Jedná se o přístroj sklá- 
dající se ze dvou částí: mobilu o váze 130 g 
a 5em barevné obrazovky na bázi tekutých krys- 
talů spojené s miniaturní kamerou. Obrazovka 
a samotný telefon jsou spojeny pomocí bezdrá- 
tové technologie Bluetooth. Ta je klasickým pří- 
kladem technologie, bez které by podobné 
přístroje asi nemohly vzniknout. Jedná se o způ- 
sob bezdrátového přenosu na krátké vzdálenosti, 
jež se v posledním roce stává stále populárnější 
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a předpokládá se, 
že na delší dobu 
bude dominovat 
a má všechny 
předpoklady stát 
se standardem. 
Společným 
otcem této tech- 
nologie jsou 
gigantické firmy 
IBM, Ericsson, In- 
tel, Nokia 

a Toshiba. 

Obraz je kom- 
primován po 
mocí klasického 
standartu 
MPEG-4, kde má 
firma NEC v tom- 
to použití prven- 
ství. Rychlost 
datového přeno- 
su je mezi 64 a 128 Kb/s, což je v podstatě rych- 
lejší nežli většina dnešních spojení počítačů s In- 
ternetem. 

Samotný prototyp není určen pro trh, ale 
počítá se s ním jako s první součástí celého 
systému W-CDMA (Wideband Code Division 
Multiple Access). Předpokládá se, že síť 


ideofo 


W-CDMA bude mít v konečné fázi rychlost pře- 
nosu dat až 2 Mb/s, pokud se uživatel nebude 
pohybovat, a 384 Kb/s, bude-li uživatel používat 
přístroj doslova za pochodu. Firma NEC však 
předpokládá, že rychlost 64Kb/s bude dostateč- 
ná a současně i nejlevnější. Tato rychlost umož- 
ňuje přenos 10 až 11 obrázků za sekundu. I když 
je to zatím daleko od rychlosti kolem 400 Kb/s, 
nutné pro přenos obrazu v kvalitě dneš- 
ního videa, je to pořád mnohem 
kvalitnější obraz, než jakého do- 
sahuje opravdu první mobilní 
videofon VisualPhone 
VP-210 firmy Koycera. 
VisualPhone je 165 g 
vážící mobil, využívající 
analogové technologie 
přenášející obraz rych- 
lostí 32 Kb/s (2 barev- 
né obrázky za sekun- 
du, takže obraz je po- 
někud trhaný), a obraz 
snímá kamera umístě- 
ná na špičce sluchátka. 
Obraz je promítán na pě- 
ticentimetrovém displeji. 
Od července tohoto roku je 
možné v Japonsku tento 
přístroj koupit za cenu 322 dola- 


rů. Je to vlastně první komerčně prodávaný mo- 
bilní videofon. Jelikož je kamera umístěna přímo 
na sluchátku, musíme při telefonování držet mo- 
bil poněkud nepohodlně přímo před sebou. Jako 
určitý bonbónek přidali tvůrci i možnost použí- 
vat tento telefon jako kameru pro fotografování, 
přístroj je schopen uložit až 20 fotografií ve for- 
mátu JPEG. První 
reakce veřejnosti 
příliš příznivá ne- 
byla, Japonci po- 
važují tento mo- 
bil za příliš velký, 
těžký a neohra- 
baný, a designo- 
vě nepovedený, 
takže představuje 
spíše beta-verzi 
nežli finální pro- 
dukt. V každém 
případě mu však 
patří prvenství. 
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První a zásadní věcí, které si 
všimnete, když se podíváte na nej- 
novější mobilní telefon od Ericsso 
nu, na malý T28s, je odklon od ty- 
pické krabicovitosti ostatních mo- 
delů této značky. Zda je to krok 
dobrý, to nechám na vašem este- 
tickém cítění, já ze svého pohledu 
mohu pouze konstatovat, že se mi 
telefon líbí mnohem víc než třeba 
T18, a tenhle pocit mí nezkazí ani 
obtloustlejší anténa a černostříbr- 
ná barevná kombinace zadní části 
přístroje. Při prvním setkání zare- 
gistrujete také změnu otevírání fli- 


pu, pro jehož odklopení stačí 
zatlačit na tlačítko po straně 
a zbytek už za vás udělá pružina. 
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Další novinkou, která vás uhodí do očí při první 
manipulací s osmadvacítkou, je kompletní pře- 
pracování menu a jeho uspořádání. Typické 
ericssonovské textíky vystřídaly grafické ikonky 
s čísly určujícími, kterou klávesu máte zmáč- 
knout, chcete-li využít užitečných shortcutů a vy- 
hnout se manipulacím se šipkami. Nové jsou ta- 
ké informační tabulky osvětlující jednotlivé po- 
ložky, které vyskočí na displeji, pokud v někte- 
rém podmenu chvíli přestanete listovat. 

Co se týče technických parametrů, je nový 
Ericsson T28s s rozměry 97 x 50 x 15 mm 
a hmotností 60 gramů bez baterie opravdu veli- 
ce lehkým společníkem. Vejde se bez problémů 
do každé kapsy u kalhot či košilí, nebo si jej mů- 
žete připnout pomocí speciálního klipu na 
pásek. Baterie standardně dodávaná s tímto pří- 
strojem je ultratenká (4mm) BUS-10 Li-Polymer 
s napětím 3,6 V a kapacitou 500 mAh. Při plném 


nabití vydrží 55 hodin v pohoto- 
vostním režimu a přes 2 hodi- 
ny hovoru. To sice není 
mnoho, ale vzhledem k ve- 
likosti a hmotnosti kolem 
30 gramů se není čemu 
divit. Postupem času by 
se měly na trhu objevit 
kapacitně větší 
lithium-iontové aku- 
mulátory BHC-10 
a BSL-10. Mluvíme-li 
o baterii, bylo by 
netaktní nezmínit 
poměrně přesný indiká- 
tor jejího stavu. Při pohy- 
bu posuvným tlačítkem na 
levé hraně přístroje se objeví 
okénko Status s datem, zvole- 
ným profilem a časem, po který 
vám baterka vydrží v obou režimech. 
S jistou novinkou se u Ericssonu T28s 
představil i displej. Podsvícení typu Indiglo zlep- 
šuje kontrast a čitelnost plně grafického, tří- 
řádkového displeje s proporcionálním písmem. 
Tři řádky samozřejmě neznamenají žádný 
pokrok od T18, ale vzhledem k absenci WAPu 
vám tento moment nemusí zase tolik vadit. 
Ericsson T28 je stejně jako většina high-endo- 
vých modelů, ke kterým se právem řadí, vybaven 
spoustou funkcí, jež uživateli usnadní komunika- 
ci s přístrojem a orientaci v jeho funkcích. Má 
paměť na 99 telefonních čísel a 10 e-mailových 
adres, možnost uložit k deseti číslům záznam pro 
hlasové vytáčení, skupiny, do nichž můžete čísla 
řadit (třeba kvůli hromadnému rozesílání 
SMSek), nechybí ani profily, čas a datum, budík, 
stopky a něco na pobavení. Ericsson zvolil dvě 
osvědčené a v telefonech nikdy nepoužité hry — 


Tetris a Solitaire. Zatímco k první zmiňované ne- 
mám nejmenší výhrady, Solitaire působí dosti 
chaotickým dojmem, ale po delším průzkumu jej 
určitě pochopíte. 

Z funkcí přístroje, které jsem ještě nezmínil, 
stojí ze pozornost aktivní flip, při jehož otevření 
přijmete příchozí hovor a jehož zavřením hovor 
ukončíte. Stisknutím posuvného tlačítka lze 
samozřejmě tuto funkci obejít, a díky chytře 
umístěnému mikrofonu můžete mluvit i se 
zavřeným flipem. Naopak minusem u tohoto lu- 
xusního telefonu je absence infračerveného por- 
tu pro přenos dat. Nejde ale o žádnou tragédii, 
neboť většina uživatelů tuto funkci stejně nepou- 
žívá a navíc je možné si pro přenos dat dokoupit 
modul DI-28. 

Mluvíme-li o nedostatcích telefonu, pak mne 
napadají ještě dvě věci, o nichž bych se měl zmí- 
nit. První z nich pravděpodobně nepotěší všech- 
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ny, kdo rádi a hodně píší SMSky. Z vlastní zkuše- 
nosti mohu říct, že tlačítka klávesnice jsou až pří- 
liš tvrdá a psaní na nich není ideální. Druhá věc 
se týká příjmu signálu. | když jsem se při pro- 
čítání jiných testů dočetl, že při laboratorních 
testech uspěla T28s na výbornou, praktické zku- 
šenosti, zvlášť při porovnání s jinými telefony, 
ukazují na trochu slabší kvalitu příjmu signálu, 
shodnou se staršími modely Ericssonů. 

Nový Ericsson T28 je velmi kvalitní přístroj 
pro skupinu lidí, kterým jde více o efektivní 
vzhled a malé rozměry než o to, aby si ze svého 
telefonu udělali malou kancelář. Cena a vzhled 
z něj dělají ideální dárek pro manželku či přítel- 
kyni, ale časově zaneprázdněný manažer by asi 
potřeboval více funkcí než jen dual band a Sim 
Toolkit. Já sám se s ním budu jen těžko loučit, 
ale cena blížící se třiceti tisícům je přeci jen víc, 
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Na první pohled je však nové Clio od svého star- 
šího bratříčka 1000 k nerozeznání, takže pokud 
patříte mezi ty, kterým zakřivená klávesnice lezla 
na nervy, nepomůžete si. Ta je téměř klasických 
rozměrů, takže si 
na ni zvyknete 
po krátké době. 
Pokud se ale její- 
mu používání 
hodláte ubránit 
za každou cenu, 
můžete využít 
softwarovou klá- 
vesnici nebo psát 
přímo na displej 
pomocí přilože- 
ného pera. 

Clio si vydobylo své do značné míry unikátní 
postavení coby určitý hybrid, neboť ho 
můžeme nastavit jako klasický palmtop (byť 
svými rozměry připomíná spíše menší 
notebook), coby elektronický blok (tablet) či ja- 
ko médium pro prezentace, kdy ho využijeme 
jako prezentační obrazovku. Designově je Clio 
velice povedené, proto se také pyšní hned pěti 
metály za design. Samotná obrazovka je 
pohyblivá a můžeme ji natočit v libovolném 
úhlu mezi 0 a 180 stupni. To se může velice 
hodit jak v nepříznivých světelných 
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7á 


nové 


podmínkách, tak i v omezeném prostoru na se- 
dadle letadla. 

Rozměry přístroje jsou 22 x 28 x 2,5 cm, váží 
1,4 kg a má barevnou podsvětlenou obrazovku 
o úhlopříčce 25 cm. Díky značným rozměrům je 
v něm dost místa na solidní baterie, takže jej mů- 
žeme bez obav používat po více než 10 hodin 
a bez dobití nám tedy vydrží i při dlouhém letu 
přes oceán. Pod kapotou se skrývá výkonný pro- 
cesor NEC VR4121 MIPS, mikrofon s reprodukto- 
rem a port pro PC kartu a kartu Compact Flash. 


C 


Operační systém je klasický pro všechny rozměr- 
nější palmtopy — Windows CE firmy Microsoft. 

Součástí nového přístroje jsou firemní aplika- 
ce na přiloženém CD a rozměrná kombinace 
aplikací určených především pro podnikatele. 
Mezi přiložené softwarové vybavení patří Pocket 
Outlook Professional, Pocket Office Professional, 
a Pocket Internet Explorer (vše od firmy Micro- 
soft), nejnovější verze rozeznávání rukopisu 
CalliGrapher, Vadem ViewFinder, Paragraph 
NoteWriter, Outlook 2000, ICA Client a JetCet 
PowerPoint Conventer. 

Velké rozměry spolu se silným softwarovým 
vybavením dělají z Clia ideální cestovní doplněk 
počítače, který je schopný zvládnou prakticky 
vše, co na služebních cestách můžete potřebovat, 
ale současně je stále 
ještě mnohem menší 
nežli běžné laptopy. 
Možnost psát poznám- 
ky rukou jako do bloku 
se může hodit zejména 
těm z vás, kdo stále 
ještě píší rukou rychleji 
nežli na klávesnici. Je- 
ho největší přednost 
není ani v síle proceso- 
ru, ani v kapacitě pa- 
měti, ale v univerzál- 


nosti, kterou ostatní notebooky či palmtopy 
prostě nemohou nabídnout, protože Clio 
opravdu skrývá tři přístroje v jednom balení. 
Doplňková výbava je velice rozsáhlá, nicméně 
poněkud nákladná, např. zásobní baterie stojí 
130 dolarů. 

Prakticky jediným, nicméně nezanedbatelným 
negativním rysem nového Clia 1050 je jeho vy- 
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Pokud se někdo snaží vylepšit stá- 
vající palmtop nebo notebook, vy- 
tváří přístroj, který je rychlejší, umí 
více věcí a snadněji se ovládá. 
Představením nové verze Clio 1050 
se firmě Vadem (www.clio.com) po- 
dařilo zvládnout alespoň tato dvě 
základní pravidla. Nové Clio je 
rychlejší, vestavěný 56Kb/s 
modem je o stupeň výše nežli starší 
33,6Kb/s, 32MB paměť je oproti 
staršímu modelu dvojnásobná. 
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V tomto příspěvku bych vás rád seznámil s mož- 
nostmi využití běžné rozvodné elektrické sítě pro 
přenosy dat. Typická sada pro vytvoření takové 
počítačové sítě se skládá ze dvou nebo tří malých 
krabiček, jež se zasunou přímo do standardní 
elektrorozvodné zásuvky střídavého proudu, 

a kabelů, sloužících pro propojení každé z krabi- 
ček s paralelním portem příslušného počítače. 
Výhodou je, že nejen každé PC má přístup k na- 
pájecí síti, ale dokonce i notebooky prostřednic- 
tvím síťového napájecího adaptéru. Existuje zde 
však jedno omezení, a to spíše pro firmy než pro 
domácnosti: mezi napájecími zásuvkami, jež 
hodláte využít pro datovou síť, se nesmí vyskyto- 
vat žádný transformátor elektrárenské spo- 
lečnosti. U domácností to nehrozí, protože napá- 
jecí transformátor se obvykle nachází mimo do- 
mácnosti a je sdílen několika sousedy. Na dru- 
hou stranu mají k vašim datům vaši sousedé pří- 


stup, takže nějaká forma 
zabezpečení síťových dat je 
vždy součástí dodávek těchto 
produktů. 


PassPort od firmy Intelogis 
Kit PassPort od firmy 
Intelogis za 200 USD 
obsahuje síťové modu- 

ly a paralelní kabely 
pro dvě PC. Kromě to- 
ho je součástí dodávky 
speciální modul pro 
tiskárny, který promění 
vaši tiskárnu v síťové za- 
řízení. U většiny domácích 
síti je tiskárna připojena 

k některému pécéčku. Pokud 

chcete tisknout, musí být toto 

PC zapnuto. Pokud použijete tento 

modul pro tiskárnu, stačí zapnout 

pouze ji, navíc ji můžete umístit na centrál- 

ní místo, kam mají všichni snadný přístup. 
Ukázalo se, že instalace PassPortu je velice jed- 

noduchá a u každého PC mi trvala pár minut. 

Společnost Intelogis dodává linkové filtry, které se 

zařadí do napájení každého PC a zabraňují ovliv- 

ňování datového síťového signálu šumem PC. 

Softwarové drivery pro PassPort jsou dodávány 

na CD-ROMu a jejich instalace je bezproblémo- 

vá, ale síťová nastavení ve vašich Windows si 
musíte provést ručně sami, což je trochu 
nevýhoda PassPortu v porovnání s jinými produk- 
ty, které mají pro tato nastavení interaktivní prů- 
vodce. Naštěstí dobře napsaný průvodce od Inte- 
logisu vás provede krok za krokem instrukcemi 
pro nastavení Windows a sdílení tisku. 

Aby nedocházelo k nechtěnému sdílení vaší 

PassPort sítě se sousedy, vytváří Intelogis výhrad- 


ní privátní skupiny zařízení na síti. Pomocí admi- 
nistrativní utility můžete například identifikovat 
jednotlivé moduly podle jejich identifikačních čí- 
sel (ID numbers). Tento administrativní program 
zajišťuje, že tok vašich dat napájecí sítí zůstává 
díky šifrování bezpečný. 

Pokud jde o rychlost přenosu dat, ta se pohy- 
buje kolem 350 Kb/s. Nelze ji tedy srovnávat 
s rychlostmi konkurenčních bezdrátových a tele- 
fonních produktů, kde se jedná o rychlosti řádo- 
vě megabitů za sekundu. V našich testech výko- 
nu, kde se jednalo především o sdílení souborů, 
aplikací a tiskáren, trvalo splnění většiny našich 
úkolů PassPortu více než 5 minut. Protože zde 
chybí jakékoli indikátory, jež by ukazovaly jak da- 
leko úkol postoupil, někdy jsme si nebyli jisti, 
zda síť vůbec pracuje. | když rychlost sítě 
PassPort nebyl žádný zázrak, byl její výkon něko- 
likrát větší než u typického modemu. Neměla 


problémy s udržením 56Kb/s modemového při- 
pojení, dokonce ani tehdy, když dva uživatelé 
přistoupili k Internetu současně. 

Pro sdílení připojení k Internetu při- 
balila firma Intelogis WinProxy, což je utilita, jež 
je dodávána s licencí pro 5 uživatelů. Jeden počí- 
tač si nakonfigurujete jako řídicí a sdílející 
modem, na ostatní pak nainstalujete speciální 
proxy software. WinProxy používá několik 
běžných protokolů — včetně těch pro Web, FTP, 
e-mail, Telnet a Usenet. Nastavení WinProxy je 
jasné, ale s konfigurací jednotlivých klientů 
mohou nastat potíže. Když jsme udělali chybu, 
nemohli jsme se dostat zpět ke startovacímu bo- 
du, abychom mohli provést konfiguraci znovu. 

Elektrické napájecí sítě jsou známé tím, že 
ochotně vedou elektrický Šum, způsobený různý- 
mi elektrickými spotřebiči, a rádio-interference. 
V domácnostech a malých firmách může každý 
spotřebič vybavený elektrickým motorem způso- 
bit nepříjemnosti. Když jsme testovali síť PassPort 
s typickým generátorem šumu — fénem, snížila se 
rychlost sítě při sdílení souborů až o 40 %, ať už 
byl fén umístěn u některého z počítačů nebo dá- 
le od nich. Přístup k Internetu ovlivnil fén mno- 
hem méně, ale mohli jsme pozorovat viditelné 
snížení výkonu. Ostatní elektrické generátory šu- 
mu - kotle ústředního topení, klimatizace, vysa- 
vače a další — způsobily podobné znehodnocení 
síťového provozu. Síť PassPort se dá provozovat 
s periodickým rušením, ale v každém případě 
než si ji pořídíte, zabývejte se vaším domácím 
prostředím, pokud jde o zdroje rušení na 
elektrorozvodné síti. 

Pokud máte o tuto technologii zájem a chcete 
o ní získat více informací, podívejte se na webov- 
skou stránku společnosti Intelogis 
www.intelogis.com. 

95 0027/FELO 
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ŘS Da nového roku | 


COMPUT vám přejeme 


| hodně štěstí 


CET VY- DŘ 8" | a zábavy nejen 


V jaříi hraní gamesek 


-> 


Nejširší malbídika výpočetní, kancelářské a GSM techniky ma prodejní ploše v celé ČR 


Máte pololetní vysvědčení? Přijděte se nám s ním pochlubit a dostanete 7 dlimí v týna 
od nás za odměnu slevu na inzerovaný sortiment zboží 4%. 


(| COMPUTER CITY 


Ideální počítač pro zábavu, výuku, domácí i profesionální využití. Koupi získáváte velmi 
rychlý a spolehlivý počítač, který využívá nejnovější technologie dneška. 
provedení miditow. Intel Pentium II Procesor 450 Mhz © Paměť 64 MB SDRAM © 


PE Pevný disk 8.4 GB e DVD-ROM Toshiba 32/6x © VGA karta Voodoo 3 2000 16 MB AGP s- 
9 81: EM Kč zvuková karta interní 3D PCI e klávesnice © myš © operační systém Windows 98 CZ “ ELO, 
© možnost leasingu. 4 


Výběr z 5 leasingových ů 
společností. GameBoy 


1299,- Kč 


Volant MiCFOSOTT |isdkik 


Máš zaracha? Vopruz v metru? Dostals kopačky? Žádná telka? Venku leje? 

Chceš být někdo? Buď Gameboy!! 

Color Gameboy - pořádně nadupaná krabička. Super hry a skvělá grafika. Kdykoliv a kdekoliv. 
Vyberte si z několika stovek her!! 


Tiskárna LEXMARK 3200 v ceně 
W cena včetně moniforu 


a roproduktorů 


Sada Twist s mobilnírn 
telefonem Matorala AMIO 
© originální hodinky Swatch 

© kožená taška 

© kupón 400,- Kč + 400 Kč ZDARMA 


50 168,- Kč 


Notebook UMAX 210H 
Kompletně multimediálně vybavený 
notebook pro běžnou prácilzábavu. 
Procesor Intél Celeron 338 MI 
MMX e RÁM 32 MB 6 24x CD=Ri 

* © HDD2.1 GB e FDD3,5"144W 
VGA ATI 4 MB AGP 'e displej 12,1 
HPA © USB, IrDa rozhraní 6 L 
baterie 


Compag Presario 5420 

Multimediální barevný svět 

AMD K6-2/400 MHz e 256 kB L2 cache © 64 MB SDRAM (max 768 MB) © pevný disk 4.3GB © FDD 3,5"/1,44 MB 
© 32x CD-ROM e 2D/3D SuperAGP 8 MB video RAM (sdílená) © módem Microcom 56kbps © připojení na Internet 
© multimediální klávesnice s přímým ovládaním CD a Internetu © PS/2 scroll myš © zvuková karta Aureal A3D 
Audio 360“ © reproduktory JBL © mikrofon zabudovaný v monitoru monitor 15" © barevná tiskárna Lexmark 3200 
© Windows 98 CZ/US e Works 4.5 CZ/US e Word 2000 US e LANGMaster The Stranger © anglicko-český a 
německo-český slovník © Astro 2001 © možnost nákupu na splátky s navýšením 0% © Bonus: English Digest, 
předplatné časopisu Computer 


celeron“ 


cena || přoisro 


cena Skener UMAX 2000 U 


== P = : + hodinky UMAX bez npn 
Brno - shopping Park: tel.: 05/43 25 04 99 Po - Ne 10.00 - 20.00 had. 


18599,- Kč 


